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Tatălui meu 


Introducere 


Actualitatea a deschis numeroase probleme noi în dome- 
niul educaţiei tineretului, iar alegerea mijloacelor celor mai 
indicate în vederea realizării aceslui scop este o chestiune 
de talent și de artă pentru educatori. 

Astfel, o problemă esenţială în educarea tincretului este 
folosirea timpului liber, după o muncă fizică sau intelectuală. 
In rezolvarea acestei probleme, valoarea jocului de bridge 
este indisculabilă. S-au emis numeroase teorii asupra rolu- 
lui și importanţei jocului de bridge în societate, dar toate, 
în mare, recunosc unanim admirabila sa forță educativă, 
autenticul exercițiu mintal pe care îl constituie, faptul că 
reprezintă un mijloc complex din punct de vedere educativ. 

Jocul de bridge educă promptitudinea în luarea unor deci- 
zii și dezvoltă capacitatea judecăților rapide și subtile. El 
cultivă supleţea judecății, repeziciunea în percepere, spiritul 
de inițiativă, atenţia și memoria, reilexele și reflecția. Dez- 
voltă, de asemenea, încrederea în forțele proprii, spiritul de 
ordine, voința, tenacitatea, spiritul de abnegaţie și cel de 
echipă. 

Pe de altă parte, în jocul de bridge, fără a fi stăvilită ini- 
țiativa personală a fiecărui jucător, cel mai bun se dovedește 
a îi acela care în timpul jocului este și cel mai bun partener, 
acela care știe să se solidarizeze cu colegul său de echipă. 
Cu cit această caracteristică este mai accentuată, cu atit jucă- 
torul este mai bun. Orice iniţiativă a unui jucător rămîne fără 
efectul dorit dacă nu este sprijinită de către partenerul său 
de joc, în timp ce unele iniţiative periculoase ce se iau une- 
ori pot îi stăvilite de partener, împiedicindu-se astfel declan- 
șarea unui joc dezastruos. Rezultatul este un joc de echipă 
în care se împletesc armonios iniţiativele individuale. lată 
deci că, fără a se limita și constringe individul, se corectează 
tendințele individualiste. 


Dar jocul de bridge constituie, pe lingă o recreație plăcută, 
şi o utilă gimnastică a minții, contribuind la formarea unei 
gindiri ordonate. Folosit de un educator priceput, el dă po- 
sibilitatea de a se acţiona asupra celor mai variate tipuri de 
oameni. 


In multe situaţii, lectura unei cărţi nu poate alunga in- 
dispoziţia în cele citeva ore de odihnă, cind nu dorești să te 
obosești fizic. In asemenea ocazii o partidă de bridge este o 
activitate care readuce buna dispoziţie. 


Există foarte mulţi oameni care nu pot sta în repaus abso- 
lut, sint permanent îrămîniaţi de ginduri, fiind obișnuiți să 
raționeze mereu, să soluţioneze mintal tot felul de situatii, 
pe care, dacă nu le au, și le creează singuri și nu sc pot odihni 
cu adevărat decit rezolvind diferite probleme. În acest sens 
este suficient să amintim de numărul foarte mare al celor 
ce caută să rezolve în timpul liber cuvinte încrucișate, re- 
busuri, să facă pronosticuri sportive etc. Acestui tip de oa- 
meni — din ce în ce mai numeroși în societatea noastră — 
jocul de bridge i se potrivește de minune. 


Numeroase personalităţi politice, culturale, științifice din 
țara noastră şi din străinătate și-au găsit și îşi găsesc repau- 
sul şi divertismentul într-o partidă de bridge. Bridge-ul sti- 
mulează fără constringere ştăpinirea de sine, iar prin prco- 
cupările ce le dă constituie un mijloc în plus de înțelegere 
și prietenie între oameni. 


Jocul de bridge pasionează prin frumuseţea situaţiilor cre- 
ate de împărţirea celor 52 de cărţi, prin optimizarea soluțiilor 
de rezolvare pe baza regulilor tehnice și tactice ale jocului, 
filirate prin personalitatea, abilitatea şi posibilitățile fiecă- 
rui jucător. 

Jocul se aseamănă oarecum cu șahul, însă, spre deosebire 
de acesta, este mult mai dinamic, mai variat, oferă situații 
mai multe, reclamă rapiditate și spontaneitate în rezolvări, 
avînd deci toate atributele pentru a deveni jocul preferat al 
omului contemporan. Superioritatea sa — atît ca varietate 
de situații, cît și din punct de vedere psihologic — constă în 
faptul că jocul de bridge obligă la mutarea a 26 de cărți şi 
supravegherea celorlalte 26 ale adversarilor, precum și in- 
fruntarea simultană a psihologiei celorlalţi trei jucători de 
către fiecare jucător în parte. 


Calculele matematice și aplicarea cu discernămînt a cu- 
noștințelor tehnice şi tactice fac din jocul de bridge campionul 
tuturor jocurilor de acest gen. Prin popularizarea lui sc dă 
lovitura de graţie jocurilor de noroc stupide și abrutizante. 

Necesitatea apariției unor cărţi de bridge în ţara noastră 
s-a făcut simțită atit din dorința multor persoane de a învăţa 
acest joc, cît şi datorită faptului că, fiind un joc oarecum 
greu, este imperios necesar ca asimilarea principiilor sale de 
bază să se facă printr-o lectură de citeva ore, evitindu-se ani 
de încercări neizbutite, de asistență penibilă şi plictisitoare. 

Volumul de față este un îndrumător pentru începători și un 
îndreptar pentru cei ce joacă bridge din auzite. Cartea prezintă 
sistemul clasic, cu îmbunătățirile principale ulterioare, ca 
urmare a contribuţiilor unor experţi în materie, considerate 
utile și adoptate aproape universal. 

Marile metode de bridge — metodele americane (Culbert- 
son, Goren), engleze (Acol, CAB-Club convention, Ace re- 
ponse, Blackwood) sau îranceze (Albarran) — au evitat pe cit 
posibil folosirea convențiilor prea speciale, considerindu-le 
ca elemente care conduc la complicații de multe ori inutile 
și la alterarea frumuseții raţionale și logice a jocului, au 
apreciat că — în folosul jucătorilor și al jocului în general — 
trebuie suprimate licitaţiile convenţionale, recurgindu-se la 
ele numai cind sint strict utile și indispensabile. In acest 
scop, am prezentat licitaţiile convenţionale în spiritul celor 
afirmate mai sus. 


Jocul de bridge nu trebuie înţeles ca o simplă tehnică a 
aplicării unor reguli, ci prin punerea în valoare în mod dife- 
rențiat — în funcție de condiţiile date — a elementelor şi 
schemelor logice care au stat la baza stabilirii acestor reguli. 
Regulile jocului sînt rezultatul generalizării experienţei în- 
delungate a specialiştilor, iar aplicarea lor strict rigidă poate 
da bune rezultate în numeroase situaţii din infinitatea de 
combinaţii posibile. Nu este însă mai puţin adevărat că, în 
multe cazuri, ponderea contribuţiei fiecărui jucător în re- 
zolvarea unei situații date are o importanţă hotăritoare. Po- 
sibilitatea de a discerne cea mai bună din soluţiile posibile 
pentru optima rezolvare a unei situații de joc — care să con- 
ducă la stabilirea celui mai bun contract şi la realizarea lui 
— este una dintre caracteristicile bunilor jucători. 


De la un anumit nivel, unul din elementele esenţiale care 
departajează calitativ jucătorii de bridge este nu atit volumul 
de cunoștințe tehnice și tactice (reguli, convenţii), cît nive- 
lul la care simte fiecare pulsul licitaţiei și al jocului, modul 
în care rezolvă mintal distribuţia valorilor și lungimilor în 
mîinile celorlalţi jucători, interpretarea cu mai multă supleţe 
a regulilor jocului. 

Jocul de bridge cuprinde o infinitate de nuanţe și deducţii 
subtile, iar mobilitatea, diversitatea și combinaţiile sale atit 
de multiple şi variate fac iluzorie orice încercare de a găsi 
norme absolut generale de soluţionare. 


Optimizarea soluţiilor în diferite situaţii depinde de prea 
mulți parametri pentru a putea îi rezolvată printr-o reţetă de 
valabilitate generală, concretizată prin aplicarea rigidă a di- 
feritelor reguli şi convenţii. Incorsetarea jucătorului într-un 
cadru îngust de reguli și convenţii l-ar supune pe acesta la un 
plictisitor exerciţiu de memorie, transformîndu-l într-un sim- 
plu executant, iar jocul ar deveni anost, convenţional, nein- 
teresant, pierzindu-și multe din calităţile sale, plasîndu-se la 
un nivel mediocru. 


În bridge se disting două elemente principale care deter- 
mină în esenţă complexitatea acestui joc: factorul material 
și factorul psihologic. 


Modul de evaluare a forței mîinii, condiţiile concrete în 
care se poate realiza o marcă parţială, o manșă, un șlem etc. 
sînt noţiuni aparţinînd laturii pur matematice a jocului, care 
pot oieri specialiștilor un vast cîmp de investigaţie. 


Factorul psihologic reprezintă interpretarea pe care fiecare 
jucător o dă valorii cărţilor sale, interpretare strict individu- 
ală, care justifică decizia pe care o va lua. De pildă, o me- 
todă de bridge indică să se paseze cu o forță de 10 puncte, 
iar cu 14 puncte să se deschidă licitaţia. Intre aceste două 
limite, decizia de a deschide licitația sau de a pasa depinde 
in mare măsură de diferite considerente pe care fiecare ju- 
cător le judecă și le soluţionează în mod personal. 


Trebuie însă bine înţeleasă diierenţa între indicaţia de mai 
Sus și, de exemplu, afirmaţia că 25 de puncte ale unei echipe 
ii asigură, de cele mai multe ori, realizarea manșei la jocul 
fără atu. In primul caz este vorba de ceea ce numim factor 
psihologic, indicaţiile date reprezentînd o opinie ca rezultat 


al unei îndelungate experienţe și nu o regulă cu caracter ge- 
neral de valabilitate. 

Jucătorii trebuie să-și păstreze personalitatea, temperamen- 
tul, aplicind diferitele reguli după filtrarea lor prin propria 
judecată, propria logică. 

Metoda de bridge și regulile ei nu se pot substitui fiecărei 
persoane, iar aplicarea lor ìn orice declaraţie, în orice situ- 
aţie de joc este consecinţa puterii de concentrare, a cunoştin- 
telor tehnice, tactice și a îineţii psihologice ale fiecărui 
jucător. 


AUTORUL 


Anunţ 


Anunţ de mizerie 
A forţa mina 


Apel 


Atac 


Atu 


Baraj 


Black wood 


Blui 


Carte majoră 


GENERALITĂȚI 


TERMINOLOGIE! 


declarația prin care un jucător se angajează ca 
echipa din care face parte să cîştige un anumit 
număr de tricuri, numind culoarea propusă ca 
atu (sau fără atu). 


anunțul făcut cu o carte foarte slabă. 


a juca o carte mare pentru a obliga adversarul să 
pună o carte mai mare. 


o carte jucată de unul din jucătorii de flanc, 
avînd semnificația pentru partenerul său de a 
juca o anumită culoare îndată ce are posibilitatea. 


prima carte jucată, după terminarea licitaţiei, de 
către jucătorul din stînga declarantului (vezi 
declarant) 


una din cele patru culori asupra căreia s-a stabilit 
contractul. 


anunţul de sacrificiu făcut de unul din jucători, 
prin care se caută a jena sau chiar a împiedica 
pe adversari de a anunța manșa ori șlemul, cu 
preţul cîtorva căderi, corespunzător unui număr 
convenabil de puncte, mai redus decît pierderea 
e care ar înregistra-o în cazul realizării anunţu- 
ui potenţial al adversarilor (vezi regula lui 2 şi 3). 


licitație convențională pentru informarea asupra 
prezenţei cărţilor mari (A, R, uneori D) în vederea 
anunţării şlemului. 

anunțul unei culori sau F.A. fără a îndeplini 
condiţiile necesare, precum și anumite artificii în 
timpul jocului de levată, făcute în scopul de a 
deruta pe adversari. 


o carte care la un anumit moment al jocului are 
valoarea cea mai mare, deci după ce cărțile supe- 
rioare ei în culoarea respectivă au ieșit. 


1 În jocul de bridge sînt folosiţi foarte mulţi termeni străini, care nu au 
noţiuni corespunzătoare în limba română, fiind dedicați jocului prin uz. Acolo 
unde a fost posibil, termenii respectivi au fost înlocuiţi cu corespondentul românesc. 
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Cădere 


Conira de penali- 
zare sau contra 


pozitiv 


Contra de apel 
sau contra negativ 


Contract 


Culoare 


Culori majore 
Culori minore 
Culoare în „n“ 


Cue-bid 
Declarant 


Declaraţie 


Defosă 
Distribuitor 
Distribuţie 
(repartiție) 
Donă 
Dubleton 
Est 


Expas 


nerealizarea numărului de tricuri sau chiar levate, 
corespunzător contractului anunţat. De exemplu: 
jucătorul care a anunţat contractul de „2 cupe“ 
are obligația de a cîştiga 6-+2—8 levate. Dacă 
însă jucătorul respectiv nu realizează decît 5 
levate, se înregistrează 8—5=—3 căderi. 


= anunţul de ripostă asupra anunţului unui adversar 


în timpul licitaţiei, care urmărește amendarea 
adversarilor în cazul nerealizării contractului. 

anunțul imperativ care obligă partenerul să li- 
citeze, chiar cu o carte slabă, în anumite condiţii, 


cel mai mare anunț făcut în cursul licitaţiei, care 
a fost sau nu obiectul unui „contra“ sau „recontra“. 


termenul care definește emblema pe care o poartă 
cărțile de joc (pică, cupă, caro, treflă), şi nu 
culoarea propriu-zisă a acestor embleme (negru 
sau roşu). 

pica şi cupa. 

caro şi trefla. 


o culoare compusă din „n“ cărţi. Exemplu: despre 
culoarea de cupă cuprinzînd As, 7, 5, 3 se spune 
„asul în patru la cupă“. 


o licitaţie convenţională, care constă în anunţul 
culorii declarate de adversar. 


jucătorul care şi-a adjudecat contractul la închi- 
derea licitaţiei. 

termen general care cuprinde diferitele moduri 
în care un jucător participă la prima fază a jocului 
(licitația). 

Aceste declaraţii pot fi: pas, anunţul unei culori 
sau fără atu, contra şi recontra. 

o carte din altă culoare decît cea jucată, pe care 
un jucător o poate juca în lipsa culorii jucate. 
jucătorul care împarte cărţile. 

modul în care sînt împărţite culorile în cele 13 
cărţi ale unei miîini. Exemplu: cu 5 pici + 4 
cupe +2 caro-+ 2 trefle = 13 cărţi, se spune 
că distribuţia este 5—4—2—2. 

actul de împărţire a cărţilor, însoţit de licitaţia 
și jocul de levată aferente. 

o culoare distribuită numai cu două cărţi într-o 
mînă. 

denumire dată poziţiei jucătorului plasat în faţa 
lui Vest, la stînga lui Nord şi la dreapta lui Sud. 
procedeul tehnic al jocului declarantului prin care 
se caută cîștigarea unei levate cu un onor aflat 
în mîna declarantului sau la „mort“, atunci cînd 
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Fără atu(F.A.) 


Fit (potrivire) 


Flancuri 


Forcing 


Furșetă (furculiță) 


Gardă 


leşire 
Impas 


Joc alb sau 
mînă albă 
Joc monocolor 


Joc bicolor 


Joc tricolor 


Levată 


Licitaţie 


onorul superior aflat la unul din adversari nu a 
căzut. 

Expasul reușește atunci cînd onorul expasat 
(onorul superior) este plasat la adversarul aflat 
înaintea onorului de expas, adică în dreapta lui. 


jocul în care toate culorile sînt egale, deci fără 
o culoare privilegiată. 


definirea acordului în distribuţia cărților (culori, 
onoruri) între cei doi parteneri ai unei echipe, 
în cursul unei done. 


denumire dată poziției adversarilor din stînga 
(flancul stîng) şi din dreapta (flancul drept) 
declarantului. 


anunţul imperativ de forţă care indică un punctaj 
puternic, o bună repartiție şi obligă partenerul 
de a nu închide licitația. 

o secvenţă din care lipsesc una-două cărţi inter- 
mediare. Exemplu: A, D sau R, V sau A, D, IOcte. 
cărțile mici care însoțesc un onor, ajutîndu-l să-și 
cîştige levata. Exemplu: R, x sau D, x, x sau 
V, x, x, x. Onorurile acestea sînt gardate de una, 
două și respectiv trei cărți, care vor fi jucate la 
onorurile superioare ale adversarilor, ajutînd deci 
onorurile gardate să-și cîştige levata. 


realizarea manşei sau a roberului. 


procedeul tehnic al jocului declarantului prin care 
se caută ciîștigarea unci levate cu cartea mică 
dintr-o furşetă, atunci cînd cartea superioară 
aflată la unul din adversari nu a căzut. 


Impasul reuşeşte atunci cînd cartca impasată 
(cartea superioară) este plasată la adversarul aflat 
înaintea îurșetei, adică în dreapta ci. 


== mîna care are o carte foarte slabă. 


| 


o mînă în care predomină o culoare foarte lungă. 
Exemplu: repartiţia 8—3—2—0 sau 9—3—1—0 
etc. 

o mînă care conţine două culori lungi. Exemplu: 
repartiția 6—5—2—0 sau 5—5—2—1 etc. 

o mînă care conţine trei culori de cel puţin 
patru cărți. Exemplu: repartiţia 4—4—4—1 sau 
5—4—4—0, 

patru cărţi ale celor patru jucători jucate şi 


cîștigate de cartea cea mai mare sau prin tai. 
Intr-o donă sînt 52/4 == 13 levate. 


succesiunea anunţurilor în vederea stabilirii unui 
contract de joc. 
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Localizarea(pla- 
sarea) cărții sau 
a culorii 
Lungime 

Marca 


Mina (poziţia) 
intii 

Mina (poziţia) a 
doua 

Mina (poziţia) a 
treia 

Mina (poziţia) a 
patra 

Manşă 


Marele mariaj 
Micul mariaj 
Misfit (nepotri- 
vire) 


Mort 
Nord 


Onor 


One-over-one 


(unu peste unu) 


Oprire 
Relans 
Recerere sau 
celicitare 
Recontra 


Renons 


Rober 


| 


a deduce locul unde se află cărţile mari sau culorile 
lungi ale adversarilor. 


o culoare avînd cel puțin cinci cărţi într-o mînă. 


numărul de puncte care se acordă pentru realizarea 
contractelor declarate, a levatelor suplimentare, 
diferite prime sau amenzile aplicate pentru căderi 
în cazul nerealizării contractului. 


jucătorul care a împărţit cărțile. 


jucătorul plasat în stînga celui care a împărţit 
cărțile. 


jucătorul plasat în fața celui care a împărțit cărţile 
(partenerul său). 

jucătorul plasat în dreapta celui care a împărţit 
cărțile (partenerul mîinii a doua). 

o etapă din cele două care duc la cîștigarea jocului 
(roberului). 


combinația R, D la o culoare, într-o mînă. 


combinația D, V la o culoare, într-o mînă. 


definirea  dezacordului în distribuția cărţilor 
(culori, onoruri) între cei doi jucători ai unei 
echipe, în cursul unei done. 


partenerul declarantului. 


denumire dată poziţiei jucătorului plasat în fața 
lui Sud, la stînga lui Vest și la dreapta lui Est. 


una din cărțile A,R,D,V,10. Într-o culoare sînt 
deci cinci onoruri, iar toate cele 52 de cărți cu- 
prind douăzeci de onoruri. 


anunțul la nivel de 1 la o culoare de rang superior, 
peste anunţul anterior la nivel de la 1 la o culoare 
rang inferior. Exemplu: o pică după o cupă, un 
caro după o treflă etc. 

o carte mare, care asigură cîştigarea unei levate 
la o culoare. 


o declaraţie superioară anunţului adversarului. 


declaraţia unui jucător în al doilea tur de licitaţie, 
după ce a făcut un anunţ în primul tur. 

o declaraţie de ripostă asupra unui „contra“ al 
adversarilor. 

defosarea de către un jucător a unei cărţi din altă 
culoare, deși are o carte de răspuns la culoarea 
jucată. Este o greșeală care se penalizează. 
succesiunea donelor care se desfăşoară din momen- 
tul cînd două echipe se așază la masa de joc pînă 
la cîştigarea a două manșe de către una din ele. 
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Secvenţă 
Singleton 
Sud 


Şicană 
Șlem mic 


Șlem mare 


Tric 


Tai 


f wo-over-one 
(doi peste unu) 


Valorificarea 
unci culori 


Zonă nevulne- 
rabilă 


Zonă vulnerabilă 


o serie de cărți la o culoare, care se succed în 
ordinea valorii. Exemplu: A,R,D sau D,V,L0,9 
etc. 


o culoare distribuită cu o singură carte într-o mînă. 


denumire dată au n lb plasat în fața 
lui Nord, la stînga lui Est şi la dreapta lui Vest. 


lipsa completă a unei culori într-o mînă. 


declaraţia care obligă la cîştigarea a douăsprezece 
levate. 


declaraţia care obligă la cîștigarea tuturor celor 
treisprezece levate. 


orice levată peste baremul minim de şase levate. 
Exemplu: pentru a rcaliza contractul de 3 pici 
trebuie cîştigate trei tricuri, adică 6+3 levate = 
= 9 levate. 


jocul de acoperire cu un atu a unei cărți de o 
culoare oarecare, în lipsa culorii cerute. Orice atu 
este superior oricărei cărți din altă culoare, astfel 
încît prin tai se cîștigă levata, dacă ea nu este 
supratăiată cu un atu mai mare de următorii 
jucători. 

anunțul la nivel de 2 la o culoare de rang inferior 
peste anunțul anterior de 1 la o culoare de rang 
superior. Exemplu: 2 trefle după 1 cupă, 2 pici 
după | F.A. etc. 

tehnica de joc prin care se urmărește să cadă 
cărțile mari din culoarea respectivă aflate la 
adversari, pentru ca celelalte cărţi rămase din 
culoarea valorificată să devină majore. 


situaţia echipei care nu a realizat manșa. 


situația echipei care a cîștigat prima manșă. 


NOTAȚII 


Pentru a putea reda mai simplu și mai sugestiv situ- 
aţiile întîlnite în jocul de bridge, se folosesc următoarele 
prescurtări și notații schematice: 


A = As BW = convenția Black- 
R = Rigă wood 
D = Damä N = Nord 
V = Valet S = Sud 
x = Orice carte mai mică E = Est 
decît 10 V = Vest 
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= culoare de pică 
culoare de cupă 
culoare de caro 

= culoare de treflă 
A. = fătă atu 


vE ORCE i 
Il 


Prezentarea schematică a poziției celor 4 jucători la masa de joc 


N 


REGULI ELEMENTARE DE JOC 
ORDINEA VALORII CĂRŢILOR ȘI A CULORILOR 


Jocul de bridge se deslișoară între patru jucători, 
grupați în două echipe, cu un număr de 52 de cărți. 

În mod obişnuit se folosesc alternativ două perechi de 
cărţi, avînd cxtradosul de culori diferite (de obicei o pereche 
roșic, iar cealaltă albastră). Pentru buna desfăşurare a 
jocului mai sînt necesare patru caiele-notes și creioane 
pentru notații, sau unul singur, dacă se convine de la 
începutul jocului ca marcajul (scorul) să fie scris de un 
singur jucător. 

Cele 52 de cărţi cuprind patru culori distincte — pică, 
cupă, caro și treilă — liccare compusă din 13 cărți. 

Ordinca valorică descrescătoare în cadrul fiecărei culori 
este următoarea: as, rigă, damă, valct, 10, 9, 8, 7, 6, 9, 
4, 3, 2. Cei patru ași sînt deci cărţile cele mai mari, după 
care urmează rigii, damele și valeţii, iar în cele din urmă 
celelalte cărți, a căror valoare este corespunzătoare număru- 
lui pe care îl poartă. 

Primele cinci cărţi, cele mai mari din fiecare culoare, 
adică as, rigă, damă, valet, 10, poartă numele de onoruri. 
Cu cît un jucător arc în mînă mai multe onoruri, cu atît 
are perspective mai bune de a cîştiga un joc mai mare, 
după cum vom vedea mai departe. 
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În jocul de bridge sc disting două părţi: licitaţia și 
jocul de levată. 

În cadrul licitaţici — pe care, de asemenea, o vom 
analiza mai tîrziu — cele patru culori au valori diferite. 
Ordinea valorică descrescătoare a acestor culori este: pică, 
cupă, caro, treflă. 

Pica și cupa sînt deci mai valoroase şi se numesc culori 
majore, în timp ce caroul și trefla, care au o valoare mai 
mică în cursul licitaţiei, poartă denumirea de culori minore. 

Un joc în care s-a stabilit ca atu (o culoare privile- 
giată) una din culorile majore va fi mai valoros decît, 
un joc de culoare minoră. Cel mai valoros joc este acela 
la care se stabilește prin licitaţie că nici o culoare nu este 
privilegiată, adică jocul fără atu (F.A.). 

În tabelul de mai jos redăm ordinca descrescătoare a 
valorii culorilor şi cărţilor, de la stînga spre dreapta și 
de sus în jos: 


Culori majore Culori minore 
Pica Cupa Caro Treilă 
® À 9 A OA p A 
Bă: | sa | aa |n 
Onoruri e D 9 D OD p D 
a: | ov | oy |y 
4 10 9 10 O 10 « 10 
e 9 9 9 O 9 p 9 
+ 8 9 8 O 8 p 8 
e 7 9 7 O 7 $ 7 
e 6 9 6 © 6 p 6 
+ 5 9 5 O 5 p 5 
e 4 9 4 © 4 d 4 
+ 3 9 3 > 3 $ 3 
+ 2 9 2 O 2 p 2 


În cursul jocului de levată, cele patru culori au acceaşi 
valoare una față de cealaltă, cu excepția culorii declarată 
ca atu. Cu alte cuvinte, 9 de pică, de exemplu, nu este 
cu nimic mai valoros decît 9 de caro, dacă pica nu a fost 
stabilită atu. În schimb, orice atu este mai valoros decît 
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oricare carte din celelalte culori. De pildă, în anumite 
condiţii, pe care le vom analiza mai departe, 2 de cupă 
poate deveni mai valoros decît asul de pică, dacă s-a stabi- 
lit cupa ca atu. 

Ordinea valorii cărţilor în cadrul culorii de atu este 
aceeași ca și în altă culoare. Adică, în cazul în care s-a 
stabilit treila ca atu, 10 de treilă este, de exemplu, superior 
lui 9 de treflă, riga de treilă este mai mare decit dama de 
treflă şi așa mai departe. 


ÎMPĂRŢIREA CĂRŢILOR ŞI ÎNCEPEREA JOCULUI 


Cei patru jucători care participă la partida de bridge 
vor cxtrage cîte o carte din pachetul de cărţi aşezat în 
evantai, cu faţa în jos, pe masă. 


Cei doi jucători care au tras cărţile cele mai mari for- 
mează o echipă și vor juca împreună împotriva celorlalţi 
doi jucători care au tras cărți mai mici și care formează, 
de asemenea, o echipă. Deci cci patru jucători alcătuiesc 
două echipe care vor juca una împotriva celeilalte în cursul 
unei partide. 

Însăși denumirea jocului (bridge = pod) sugerează fap- 
tul că participanţii joacă doi cîte doi, liecare jucător cău- 
tind să se solidarizeze cît mai strîns cu partenerul siu, 
întrucît rezultatul jocului este acelaşi pentru ambii colegi 
de echipă. 

Dacă doi jucători au tras acecași carte din culori dife- 
rite, de exemplu doi valeţi, ordinca cu care se înregistrează 
este hotărîtă de valoarea culorii. Astfel, valctul de pică 
este superior valetului de cupă, care, la rîndul său, este 
mai mare decit valetul de caro şi așa mai departe. 

Jucătorul care a tras cartea cea mai mare are dreptul 
să-și aleagă locul și pachetul de cărţi pe care le va împărţi: 
cele roșii sau cele albastre. 

După ce primul jucător și-a ales locul, partencrul său 
se va așeza la masa de joc în faţa sa, iar ceilalţi doi jucători 
vor ocupa celelalte două locuri, aşczîndu-se deci tot faţă 
în lață. 

Reprezentarea schematică a poziţici celor patru jucători 
la masa de joc se obișnuiește să se facă prin cele patru 
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puncte cardinale, după cum la șah se face prin indicaţia 
culorii pieselor cu care joacă fiecare jucător. 

Astfel, notînd cu Sud pe jucătorul care a tras cartea 
cea mai mare, acesta va face echipă cu Nord, jucînd contra 
perechii Est-Vest. 


Schema se prezintă în mod convenţional astfel: 
Nord 


Vest Est 


Sud 


Sud va prezenta pachetul de cărţi alese (de exemplu 
cele albastre), pentru a fi amestecate, adversarului său din 
stînga, adică lui Vest. După ce Vest a amestecat cărţile 
și le-a așezat cu faţa în jos în dreapta sa (la stînga lui 
Sud), Sud va lua pachetul de cărţi din stînga sa și le va 
oferi adversarului său din dreapta, adică lui Est, pentru 
a le tăia. 


Faza I: pachetul de 52 de cârti faza a M-a : operatia de tai 
prezentat la tai 


Planul de impârtire a. 
pachetului în dovă perti, 


&les de jucătorul care 
(a/e cărțile 


faza 8 T-a: pachetul de 52 de carti 
după ce a fost tăiat ` 


Jucătorul Est taie cărţile, împărțind pachetul în două 
părţi „la alegere, după care întregeşte pachetul prin supra- 
punerea inversată a celor două părţi formate iniţial. Deci, 
un număr oarecare de cărți care se aflau în partea inferi- 


oară a pachetului se vor găsi, după accastă operaţie, în 
partea lui superioară, în acecași ordine. 

După ce Est a tăiat cărţile, Sud va începe să le împartă 
cu faţa în jos, începînd cu primul jucător din stînga sa 
(Vest), în sensul rotirii acelor unui ceasornic, dînd fiecărui 
jucător cîte o carte pînă la terminarea întregului pachet. 
Ultima carte urmează să-i revină lui Sud, altfel înscamnă 
că s-a greşit împărţirea și ca trebuie repetată, după ce 
Vest va amesteca din nou cărţile și Est le va tăia. Împărţi- 
rea cărţilor se va repeta și în cazul în care din greșeală 
s-a întors o carle cu faţa în sus, asttel încît a putut fi 
văzută de jucătorii participanţi. 

În timp ce Sud împarte cărţile, partenerul său, Nord, 
va amesteca celălalt pachet cu 52 de cărţi, de culoare 
roșie, pe caro le va pune în dreapta sa, astfel încît următo- 
rul distribuitor de cărţi (Vest) să le poată lua din stînga 
sa — după terminarea primei done, adică a primului joc, 
ca urmare a primei împărțiri a cărţilor — să le dea adver- 
sarului din dreapta sa (Sud) pentru a le tăia și apoi să le 
împartă la rîndul său. În timp ce Vest va împărţi pachetul 
de cărți de culoare roşie, partenerul său (Est) va amesteca 
pachetul de culoare albastră și le va pune în dreapta sa, 
pentru ca, după terminarea celei de-a doua donc, următorul 
distribuitor (Nord) să poată repeta operaţiile lăcute de cei- 
lalţi doi distribuitori (Sud și Vest), descrise mai sus ș.a.m.d. 

Se poate deci constata că în tot cursul unui joc între 
două echipe stabilite, fiecare jucător din cele două linii 
(Nord-Sud sau Est-Vost) va împărţi întotdeauna cărţile 
din pachetul cu o anumită culoare: în cazul nostru, atît 
Nord cît şi Sud vor împărţi pachetul de culoare albastră, 
iar jucătorii de pe linia de Iist-Vest vor împărţi întotdeauna 
pachetul de culoare roşie. Este bine să reţineţi această 
regulă, întrucît vă poate înlesni stabilirea următorului dis- 
tribuitor, în cazul în care aţi uitat cine urmează să împartă 
cărţile. 

Să reluăm în continuare explicarea jocului de unde am 
rămas, adică după ce jucătorul Sud a împărţit toate cele 
52 de cărţi. Fiecare jucător va lua cele 13 cărţi primite 
de la distribuitor și le va aranja în mînă în evantai, gru- 
pîndu-le pe valori în cadrul culorilor. 
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Distribuitorul „după ce își aranjează și își analizează 
cărţile, este primul jucător care are cuvîntul. Urmează 
să înceapă deci prima parte a jocului: licitaţia. 


MECANISMUL LICITAŢIEI 


Licitaţia este procesul prin care se stabilește: 

a) echipa şi jucătorul din cadrul echipei care speră să 
stabilească un contract de joc și deci să cîştige dreptul de 
a juca levata; 

b) dacă sc va juca un joc de culoare (de treflă, de caro, 
de cupă sau de pică) sau un joc fără atu; 

c) numărul de levate pe care se obligă să le cîștige jucă- 
torul carc face o anumită declaraţie. 


Prin levată se înţelege un grup de patru cărţi puse pe 
[aţă în cursul jocului, de către liecare jucător, pe rînd, în 
sensul rotirii acelor unui ceasornic. Jucătorul care a pus 
cartea cca mai mare cîștigă levata, adună cele patru cărţi, 
le așază cu faţa în jos, lîngă cl sau lîngă partenerul său, 
și capătă dreptul de a juca primul o altă carte, la alegere, 
pentru următoarea levată. Accastă nouă levată va fi, la 
rîndul ei, cîștigată de jucătorul care a pus cartea cea mai 
mare și care, o dată cu levata cîștigată, capătă şi dreptul 
de a juca primul o carte care i se pare favorabilă pentru 
levata următoare și așa mai departe. 

52 cărți 
4 cărți/levată 
Lupta celor două echipe Nord-Sud și Est-Vost se dă 
pentru cîştigarea unui număr cît mai mare de levate. 

Levatele au aceeași valoare una față de alta, indiferent 
de valoarea cărţilor pe care le conţine. 

Pentru o primă orientare a jucătorilor începători, ne 
vom rezuma la afirmația că echipa care a realizat un număr 
mai mare de levate este cîștigătoare în dona respectivă. 
Este necesar deci ca una din perechi să cîştige o levată 
mai mult decît cealaltă pereche pentru a deveni cîştigă- 
toarea jocului sau mai precis, dacă una din echipe va realiza 
6+4 levate, iar cealaltă echipă numai 6 din totalul de 13 
levate, prima echipă devine cîştigătoarea jocului. 


În cursul unei done sînt deci — 13 levate. 
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Pentru ca această condiţie necesară să devină și sulici- 
enlă trebuie ca echipa care consideră că va putea cîștiga 
jocul să anunţe acest lucru prin diferite declaraţii făcute 
în cursul licitaţiei. 

Despre primele 6 levate nici nu se mai pomenește în 
licitaţie, anunţurile pe care le tac jucătorii referindu-se 
numai la levatele pe care se angajează să le cîștige peste 
baremul de 6 levate. Cu alte cuvinte, dacă jucătorul Sud 
anunţa „1 caro“, aceasta Înseamnă că el se angajează ca, 
împreună cu partenerul său — Nord — să cîştige 64+1=7 
levate, caroul fiind atu. Ficcare levată peste acest barem 
de 6 levate poartă denumirea de tric. 

Licitaţia continuă în sensul în care s-au împărţit cărţile, 
ficcare jucător avîud dreptul de a tace cîte o declaraţie, 
atunci cînd îi vine rîndul. Ficcare declaraţie trebuie să lie 
mai mare decît cca precedentă. 

Deci jucătorul Vest, care urmează să liciteze, nu va 
putea declara „1 treili“, întrucît troila este mai mică decît 
caroul, ci va putca anunţa la acelaşi nivel numai „41 cupă“, 
„l pică“ sau „1 fără de atu“. Dacă însă cărţile sale îl deter- 
mină să declare trefla, aceasta o va face la uive] de 2, 
adică „2 tretle“, pentru a supralicita anunţul precedent. 
Aceasta înseamnă că Vest se angajează să cîştige, împreună 
cu partenerul său Est, un număr de 6+2 = 8 levate. În 
continuare, urmează la licitaţie jucătorul Nord. 

Acesta ar putea licita 2 cupe, 2 pici, 2 fără de atu sau 
să-și susţină partencrul în culoarea cu care a deschis lici- 
taţia, adică poate lic ia 2 caro. Întrucît toate aceste anunţuri 
sînt superioare dec] rațici anterioare de „2 trefle“, licitaţia 
lui Nord se poate face la nivelul de 2. 

Să presupunem că Nord a licitat „2 caro“. 

Mai departe, ducă jucătorul Est, care urmează să liciteze, 
are o carte foarte proastă, adică nu deţine valuri suliciente, 
va spune „pas“. Dacă jucătorii Sud și Vest spun și ci „pas“, 
pentru că apreciază că nu vor putea realiza un joc mai mare, 
licitaţia se închide la „2 caro“, care reprezintă eca mai 
marc ofertă de contract, urmată de trei declaraţii „pas“. 

Deși Nord este jucătorul care a stabilit contractul de 
joc, totuși jocul propriu-zis va îi jucat de Sud, întrucît 
acesta este primul jucător care a anunţat culoarea rămasă 


24 


atu. Jucătorul care a anunţat prima dată o culoare sau 
F.A. asupra căreia s-a stabilit în final contractul poartă 
denumirea de declarant, iar în această calitate are obli- 
gația de a mînui atît cărţile sale, cât și ale partenerului 
— după cum vom vedea mai departe — căutînd să cîştige 
numărul de levate cu care s-a angajat echipa din care face 
parte. 

Dacă cci patru jucători spun „pas“ la primul tur de 
licitație, deci după patru declaraţii inițiale „pas“, dona 
se anulează, iar cărţile se vor împărţi din nou de către 
următorul jucător, adică de cel plasat în stînga distribui- 
torului din dona anulată. 

Să luăm un exemplu de licitaţie: 


Sud Vest Nord Est 

l caro 1l cupă pas 2 trefle Primul tur de licitație 

2 pici 3 cupe 4 caro 4 cupe Al doilea tur de licitație. 
5 caro contra recontra 5 cupe Al treilea tur de licitație. 
pas pas pas Al patrulea tur de licitație. 


Licitaţia s-a închis la 5 cupe, după ce următorii trei 
jucători au spus „pas“. Jucătorul Vest, care este declaran- 
tul contractului, va juca 5 cupe, deci va trebui să cîştige 
6+5 = 11 levate, împreună cu cele 13 cărţi ale parteneru- 
lui său Est, cupa fiind atu. 

Licitaţia „contra“ este o ripostă asupra anunţului unui 
adversar. Ea se foloseşte atunci cînd jucătorul care face 
această declaraţie consideră că adversarul respectiv nu va 
putea cîştiga numărul de levate la care s-a angajat prin 
licitaţia făcută. 

„Recontra “ este riposta unuia din partenerii echipei care 
a fost contrată și se face în cazul în care jucătorul res- 
pectiv apreciază că totuși contractul anunţat se va realiza. 

Contra dublează valoarea jocului atît în cazul realizării 
contractului, cît și în cazul în care declarantul nu cîştigă 
numărul de levate la care s-a angajat, însă în acest din 
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urmă caz echipa care a contrat cîștipi amenzile cu care 
este penalizată echipa declarantului. 
Recontra dublează valoarea jocului contrat. 


Contra și recontra sînt considorate ca orice altă declara- 
Vie, iar contractul se va încheia numai după ce următorii 
trei jucători au spus „pas“. 


MECANISMUL JOCULUI DE LEVATĂ 


În ultimul nostru exemplu, licitaţia s-a încheiat la 
contractul de 5 cupe stabilit de Est, după care ceilalţi trei 
jucători au spus „pas“. 

Vest este primul jucător care a anunţat cupa, care pînă 
la sfîrșitul licitaţici a rămas culoarea de atu. În calitate 
de declarant, Vest va trebui să realizeze numărul de levate 
contractate (6+5 = 11 levate). 

Adversarul plasat în stînga declarantului — în cazul 
nostru jucătorul Nord — trebuie să pună o carte pe faţă, 
la alegere, adică să atace. După ce Nord a atacat, partene- 
rul declarantului, deci jucătorul Est, va pune pe faţă, 
la vedere, toate cărțile sale, aranjate pe culori. Culoarea 
de atu se pune în partea stingă a grupului de cărţi cta- 
late, privite dinspre declarant. 

Partenerul declarantului, în speță Est, poartă denumi- 
rea de „morl“ şi nu mai participă la joc, în timp ce decla- 
rantul va mînui atît cărţile sale din mînă, cît și cărţile 
etalate pe masă ale mortului. Jucătorii echipei adverse 
poartă denumirea de jucători de flanc. În cazul nostru, 
Nord este flancul stîng, iar Sud este flancul drept. 

Peste cartea atacată de Nord, declarantul va pune o 
carte de la mort, apoi Sud va pune la rîndul său o carte 
Și, în stîrşit ,Vest va pune o carte din mînă, încheind astfel 
levata, care se cîștigă — așa cum am mai spus — de către 
jucătorul care a pus cartea cea mai mare. 

Jocul de levată este supus unci singure reguli obligatorii: 
toți jucătorii sînt obligaţi să răspundă la culoarea cărţii 
de atac şi în continuare la culoarea cărţii jucate de cel 
care a cîștigat levata. Cu alte cuvinte, dacă Sud a atacat 
o tretlă, ceilalţi trei jucători sînt obligaţi să pună fiecare 
cîte o carte de aceeași culoare. Mai departe, dacă declaran- 
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tul, de pildă, a cîştigat levata cu o carte mare de la mort, 
el va juca de lu Est (locul de unde a cîștigat levata, adică 
de la mort) o carte la alegerea sa. 

Dacă această carte este cupă, de exemplu, toţi ceilalţi 
jucători vor fi obligaţi să pună tot cupă în levata respec- 
tivă. Prin urmare, fiecare levată se compune din cărţi de 
acecași culoare (pică, cupă, caro sau treflă). Această regulă 
este valabilă și pentru culoarea de atu. 

În cazul în care un jucător nu deţine nici o carte în 
culoarea atacată (sau jucată de unul din jucătorii plasați 
înaintea lui care a cîştigat o levată), ori a terminat cărțile 
în culoarea respectivă, atunci el poate punc o carte, la 
alegere, din altă culoare. Această operaţie se numește „a 
detosa“, iar curtea din altă culoare pusă în lipsa culorii 
cerute poartă denumirea de „defosă“. 

La un joc de culoare, dacă jucătorul care nu deţine 
culoarea cerută pune un atu, se spune că acesta a tăiat. 
Taiul nu este obligatoriu. 

Prin tai se poate cîştiga o levată care conţine cărţi de 
valoare mai mare decit valoarea cărţii cu care s-a tăiat, 
întrucît orice atu este superior oricărei cărţi din celelalte 
culori. Dacă nici jucătorul plasat după cel care a tăiat nu 
deține culoarea cerută, acesta poate defosa sau poate tăia, 
după cum crede că este mai bine. 

Levata va fi cîștigată de jucătorul care a tăiat cu cartea 
cea mai mare. 

lată cîteva exemple de levate, în care vom presupune 
că atu este cupa: 


H a ta Nord Est Sud Vest eoe N ul 
l S V OR OA O 5 Sud 
2 d 10 d 4 p 3 sd 7 Nord 


3 O 8 09 O 6 &® 10 Est 


Vest nu mai are caro — culoarea cerută de Nord după 

cîştigarea celei de-a doua levate — şi defosează 10 de 

pică. Deşi cartea defosată are valoarea superioară lui 9 

de caro, levata este totuşi cîștigată de Est, întrucît aces- 

ta a pus cea mai mare carte din culoarea jucată în 
levata respectivă. 
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4 03 97 oD 94 Vest 


În lipsa culorii cerute de Est — caro — Vest taie 

și cîştigă levata. Dacă Vest ar fi defosat, levata ar 

fi revenit lui Sud, care a pus cea mai mare carte 
de caro. 


5 pR 93 96 ps Sud 


Vest a jucat G de treflă, Nord a acoperit cu riga 
de treflă, în lipsa acestei culori Est a tăiat cu 3 
de cupă, iar Sud, care nu mai deţine nici el treflă, 
a tăiat peste Est cu 6 de cupă, cîștigînd levata. 


Se înţelege că la jocurile fără atu (F.A.) procedeul de 
a tăia nu există. 


Atît declarantul, cît și unul din cei doi jucători de flanc 
vor aduna levatele cîștigate de echipa din care fac parte 
și le vor aranja cu faţa în jos, separat fiecare levată, ca în 
schiţa de mai jos, pentru a putea îi uşor numărate. 


Dec/arant Jucător de Flanc 


dddddj i 


După ce toate cărțile au fost jucate, se trece la numără- 
toarca levatelor cîştigate de fiecare echipă. În cazul în 
care Vest a cîștigat 11 levate, înseamnă că şi-a îndeplinit 
contractul de 5 cupe (în exemplul nostru). 

Rezultatele se înscriu într-un tabel, după cum vom 
vedea mai departe. 

În continuare, cărțile pregătite pentru următoarea donă 
vor fi împărţite de către jucătorul care vine la rînd, în 
exemplul nostru jucătorul Vest, în timp ce partenerul său, 
Est, adună cărţile cu care s-a jucat, le amestecă şi le pune 
în dreapta sa. 


MANŞĂ, ROBER 


Cole două echipe rămîn neschimbate și joacă una 
împotriva celeilalte pînă cînd una din cele cîștigă așa-numi- 
tul rober. 

După terminarea roberului, echipele se schimbă ca în 
schema prezentată la capitolul „Jocul în patru, în cinci 
şi în șase jucători“. 

Un rober se compune din 2 sau 3 manșe, după cum un 
meci de tenis cuprinde 3, 4 sau 5 seturi. 

Un rober se cîștigă după sistemul 2 manșe din 3, deci 
rezultatul jocului poate îi 2—0 sau 2—1 (în cazul în care 
echipa adversă a realizat rezultatul 1—4 la manșe). 

Pentru a cîştiga o manșă, trebuie ca una din echipe să 
totalizeze minimum 100 puncte din realizarea contractu- 
lui licitat, în functie de valoarea culorilor. 

Valoarea unitara a diferitelor anunţuri este următoarea: 


1 treflă 20 puncte 
l caro 20 puncte 
l cupă 30 puncte 
l pică 30 puncte 
l fără atu 40 puncte primul tric şi 


30 puncte următoarele 


Prin urmare, pentru cîştigarea unci manșe esle necesar 
să se liciteze şi să se realizeze cel puţin unul din contractele 
de mai jos: 


— 3 F.A. — 40 + 30 + 30 = 100 puncte 
— 4 pici — 4 X 30 = 120 puncte 
— 4 cupe — 4 XxX 30 = 120 puncte 
— 5 caro — 5 X 20 = 100 puncte 
— 5 trefle — 5 X 20 = 100 puncte 


Rezultă deci că pentru a obţine manșa, contractul cel 
mai convenabil este 3 F.A. care obligă la cîștigarea număru- 
lui minim de levate (6+3 = 9 levate). 


La coutractele pe culorile majore este necesar să fie 
cîștigate 6+4 = 10 levate, iar pe culorile minore trebuie 
cîștigate 6+5 = 11 levate pentru a realiza manga. 
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O manșă poate Îi însă obţinută și eșalonat, prin cumula- 
rca a două sau mai multe mărci parţiale. Astfel, dacă licita- 
ţia s-a închis într-o donă la un nivel inferior celui necesar 
însumării numărului minim de 100 puncte pentru realizarea 
manşci, echipa respectivă, în cazul în care își respectă 
contractul, cîștigă o marcă parţială. 

La următoarea donă, această echipă are avantajul că 
poate să se oprească cu licitaţia la un nivel inferior, care, 
împreună cu marca parţială cîştigată anterior, să totalizeze 
cele 100 puncte necesare câștigării manșei. De exemplu: 

2 pici = 2X30=— 60 puncte — prima marcă parţială 


] F.A. = 1X40— 40 puncte — a doua marcă parțială conduce 
la cîștigarea manșei 


total =100 puncte 


sau 
2 trefle = 2X20— 40 puncte — prima marcă parţială 
l cupă = 1X30=— 30 puncte — a doua marcă parțială 
| F.A. = 1X40=— 40 puncte — a treia marcă parţială conduce 


la cîștigarea manşei 
total ==110 puncte 


Dacă licitaţi 2 pici, de exemplu, și cîștigaţi 10 levate, 
înseamnă că aţi realizat 10—6 = 4 pici, însă nu aţi obţinut 
manșa, pentru că aţi licitat numai 2 pici. În acest caz se 
vor înscrie 2 X 30 = 60 puncte, deci o marcă parţială 
pentru manșă şi se vor mai adăuga separat 2 X 30 = 60 
puncte, pentru cele două levate suplimentare ciştigate 
peste nivelul contractului. Aceste puncte se vor înscrie pe 
formular așa cum se va arăta la capitolul „Înregistrarea 
punctelor“. 

În cazul în care licitaţi și realizaţi, de pildă, 3 trefle 
contrate de adversari, se dublează punctajul pentru con- 
tractul anunţat, adică înregistraţi 3 X 20 X 2 = 120 puncte 
(3 trefle = 60 puncte, dublat pentru contra = 120 puncte) 
și o dată cu aceasta cîștigaţi manșa. 

Dacă licitaţi și realizaţi, de exemplu, 1 caro recontrat, 
veţi cîştiga 1 X 20 X 2 X 2 = 80 puncte (1 caro = 20 
puncte, dublat pentru contra = 40 puncte, dublat pentru 
recontra = 80 puncte). 
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Dacă însă nu realizați contractul contrat sau recontrat, 
veţi ii amendaţi cu un număr important de puncte, care 
se scriu adversarilor (vezi capitolul „Marca“). 

Tabelul de mai jos cuprinde toate cele 35 de anunţuri, 
de la cel mai mic (1 treilă) pînă la cel mai mare (7 F.A.). 


Nivelul 
(palierul) Anunţuri în ordinea valorilor 
licitaţiei 

Nivelul 1 1 treflă l caro l cupă | pică | F.A. 
m 2 2 trefle 2 caro 2 cupe 2 picir 2 F.A. 
= 3 3 trefle 3 caro 3 cupe 3 pici 3 F.A. 
P 4 4 trefle 4 caro 4 cupe 4 pici 4 F.A. 
i 5 5 trefle 5 caro 5 cupe 5 pici 5 F.A. 
îi 6 6 trefle 6 caro 6 cupe 6 pici 6 F.A. 
P 7 7 trefle 7 caro 7 cupe 7 pici: 7 F.A. 


Aceste 39 de anunţuri, împreună cu declarațiile „pas“, 
„Contra“ şi „recontra“, sînt toate mijloacele de care dispun 
jucătorii în cursul licitațici. 

Ultimele două nivele de licitație (6 și 7) poartă numele 
de șlemuri. 

Contractul la nivelul 6, care obligă la cîștigarea a 
6 + 6 = 12 levate, se numește mic șlem, iar contractul 
la palierul 7, care impune cîștigarca tuturor celor 13 levate 
(6 + 7), poartă numele de mare șlem. 

Echipa care a cîștigat prima manșă se află în zonă 
vulncrabilă. În această zonă amenzile pentru nerealizarea 
contractelor licitate. se dublează. 

Dacă și cea de-a doua echipă cîștigă manșa, ambele 
perechi sînt în zonă vulnerabilă, iar realizarea celei de-a 
treia manșe hotărăște echipa care va cîştiga roberul. 


INREGISTRAREA PUNCTELOR 


Pentru evidenţa punctelor cîștigate de fiecare echipă, 
se întocmeşte un tabel după exemplul din pagina 2. 
Sub linia mediană se scriu punctele rezultate din realiza- 
rea contractelor licitate, iar peste această linię sc scriu 
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punctele din căderi, levatele su- 
plimentare sau premiile speciale. 

Punctele cîștigate, de exemplu, 
de echipa N-S se notează în ru- 
brica „noi“, iar punctele aparţinînd 
echipei adverse se înscriu în ru- 
brica „voi“. 

Numărul de puncte cure se a- 
cordă pentru diferite situații de joc 
este explicat în capitolul „Marca 
la bridge-contract“ şi prezentat cen- 
tralizat în tabelul de la sfîrşitul 
cărţii. 

Să luăm un cxemplu: echipa 
„noi“ a licitat 3 tretle şi a cîștigat 
10 levate, adică o levată suplimentară (6 + 3 -+ 1 = 10) 
peste contractul anunţat. 

Se scriu sub linia mediană 3 X 20 = 60 puncte, iar 
deasupra acestei linii 20 puncte, corespunzătoare levatei 
suplimentare. În această situație echipa „noi“ a cîştigat 
80 puncte, însă marca parţială ceste de numai 60 puncte, 
în limita contractului declarat şi realizat. Prin urmare, 
pentru a cîştiga prima manșă, cchipa „noi“ mai are nevoie 
să liciteze şi să realizeze un contract de minimum 40 puncte. 

În următoarea două, echipa 


Noi Voi 


„voi“ ridică licitaţia pînă la 2 caro, Noi Voi 
echipa „noi“ supralicitează 2 cupe, 
însă adversarii contrează. Linia 2T] 


„noi“ cîştigă 7 levate, deci are 


o cădere. Adversarii Înregistrează 500 
amenda de 100 puncte, care se 100 
scrie în rubrica „voi“ peste linia 750 
mediană orizontalä. 200 
În a treia donă, linia „voi“ lici- SA 100 
tează și realizează 3 F.A., cîștigă ———— 
deci prima manșă și intră în zonă 60 100 
vulnerabilă. În acest caz, se trage ——— 
o linie orizontală sub cele 100 480 
puncte care se scriu sub linia me- “ua 


diană orizontală la echipa „voi 


32 


și începe o nouă manșă. Cele 60 puncte ale liniei „noi“ se 
vor aduna în final la totalul punctajului, însă nu mai con- 
tează ca marcă parțială pentru manșa următoare, echipa 
„noi“ avînd deci nevoie din nou de 100 puncte pentru a 
cîştiga prima sa manșă. 

Mai departe, echipa „noi“ licitează 4 pici, adversarii 
contrează, linia „noi“ recontrează și cîștigă 11 levate, deci 
o levată suplimentară. Se scriu la coloana „noi“ 4 X 30 
X2 X 2 = 480 puncte sub linia orizontală și sc trage o 
nouă linie orizontală, care marchează terminarea celei de-a 
doua manșe, iar peste linia orizontală mediană se scriu 200 
de puncte pentru o levată suplimentară recontrată cîștigată 
în afara zonei vulnerabile. 


Începe acum lupta pentru cea de-a treia manșă, care va 
hotărî cîștigătorul roberului. 

În cea de-a cincea donă, echipa „noi“ licitează 6 cupe 
şi cîștigă 12 levate, realizînd cea de-a doua manşă şi pre- 
miul pentru micul șlem. 

Sub ultima linie orizontală, la coloana „noi“ ,se scriu 
6 X 30 = 180 puncte, iar peste prima linie orizontală se 
trec: 750 puncte premiul pentru micul șlem în zonă, 100 
puncte pentru cele 4 onoruri de atu (A, R, V, 10) pe care 
le-a avut linia „noi“ într-o singură mînă și 900 puncte 
pentru cîștigarea roberului din trei manșe. 

Totalizînd și scăzînd punctele adversarilor, rezultă că 
echipa „noi“ are un plus de 2 090 puncte. Acest total net 
se rotunjește în plus sau în minus, după cum cifra zecilor 
este mai mare sau respectiv mai mică decît 5. Totalul 
rotunjit se împarte la 100, iar rezultatul constituie numărul 
de puncte cîștigate de echipa cîștigătoare și pierdute de 
echipa pierzătoare. 

De exemplu, dacă totalul net al punctelor însumează 
1 490, rezultatul roberului este 15 puncte; în cazul în care 
acest total este 1 140, rezultatul roberului este 11 puncte 
ş.a.m.d. 

În cazul nostru, rezultatul roberului este 21 puncte. 

Punctele rotunjite rezultate după fiecare rober se înscriu 
într-un tabel centralizator, cuprinzind pe toţi jucătorii care 
participă la partida de bridge, după exemplul următor. 
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| 21| |5 | |10| 


Rober 1 Rober 2 Rober $8 
E e) a E S cea ul ee 
dist Lp E, dn 83 HE aaa E + A a E A ati 
Mor 0, ARI BR PRE E a PRE 
i O e E 0 A PE E 00 
Jucător D — 21 — 26 — 16 


Tabelul se completează în continuare, după fiecare rober, 
cumulînd punctele înregistrate anterior. Verificarea se facc 
prin concordanța între punctele cîştigate (+) și cele pier- 
dute (—). 


REGULI DE CONDUITĂ, ŢINUTA LA MASA DE JOC 


1. Este cu desăvîrșire interzis, atît în timpul licitaţiei, 
cît și în cursul jocului de levată, de a se vorbi sau a sc 
atrage atenţia prin semne asupra greşelilor făcute sau a 
cărții care urmează să lie jucată. 

Jocul de bridge este un joc al oamenilor civilizaţi, care 
trebuie să ştie să-și impună atît respectul de sine, cît şi 
al partenerilor. Jucătorul care nu se poate stăpîni va avea 
numai decepţii, fiind obiectul observaţiilor justificate ale 
celorlalţi participanţi. 

2. Să nu se uite că jocul de bridge este un mijloc de 
repaus activ, nu un motiv de ceartă. Jocul, deşi fără interes 
material, declanşează totuși pasiuni. Este bine însă să se 
păstreze în permanenţă caracterul său sportiv, fără certuri, 
dușmănii sau aprecieri ireverenţioase asupra calităţii celor- 
lalți jucători. 

3. Jucătorii vor evita să comită vreuna din următoarele 
neregularități : 

— a varia formulele întrebuințate în declaraţii, adică 
a modifica forma de exprimare a vreunuia din cele 38 
anunţuri posibile. 
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Spre exemplu, ar fi incorect să se liciteze o dată „trei 
fără atu“, iar în altă situaţie „trei fără“ sau a declara o 
dată „două carouri“, iar în altă împrejurare „două carale“ 
şi aşa mai departe; 

— a face anunţul cu o forţă, inflexiune sau intonație 
particulară a glasului; 

— a da indicaţii asupra naturii mîinii, prin cuvînt, 
atitudine sau gest; 

— a face o remarcă sau un gest sau a pune o întrebare 
care poate da anumite indicaţii; 

— a da informaţii neautorizate asupra unui incident 
de licitaţie sau joc; 

— a da în mod spontan informaţii care nu trebuie date 
decît ca răspuns la o întrebare; 

— a cere repetarea licitaţiei, în afară de cazul în care 
este necesară pentru propria sa lămurire; 

— a marca czitări inutile, a remarca sau a observa 
atitudini Care pot induce adversarii în eroare; 

— a atrage atenţia asupra mărcii. 


4. Nu este permis de a utiliza, fără a explica adversari- 
lor, o declaraţie convenţională sau o convenţie de joc 
neobișnuită, a cărei semnificaţie poate să le scape. 

Declaraţia convenţională este aceea care are o semnifi- 
caţie arbitrară sau artificială, adică orice declaraţie căreia 
partenerul nu îi acordă un înțeles natural. 

Este absolut obligatoriu ca orice convenţie folosită să 
fie pe deplin înţeleasă de cîmpul advers. Jucătorii care 
folosesc asemenea convenţii sînt obligaţi să răspundă în 
amănunt la întrebarea pusă de un adversar privind sem- 
nilicația sau folosirea lor. 

Dacă adversarii găsesc necesar să pună o asemenea 
întrebare, ca va fi adresată de către jucătorul care urmează 
la licitaţie partenerului jucătorului care a făcut licitaţia 
convenţională, iar acesta va îi obligat să răspundă asupra 
semnificației pe care o acordă declaraţiei respective. 

Folosirea acestor convenţii poate fi limitată sau inter- 
zisă înainte de începerea partidei de bridge. 


5. Este interzis de a avertiza pe partener cu scopul de 
a-l iace să evite comiterea unci greșeli sau de a deruta pe 
adversar asupra compoziţiei mîinii. 
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6. Nu se va juca prima carte înainte de a pronunța 
cuvintul „pas“ toţi cei trei jucători care urmează după 
ultimul anunţ, întrucît toţi jucătorii au drepturi egale de 
a licita, de a contra sau de a recontra. 

7. Este interzisă arătarea cărţilor între jucători. Mortul 
va putea privi cartea declarantului numai după ce şi-a 
etalat cartea sa pe masă. 

8. Mortul nu are voie să vorbească, să gesticuleze, să 
sugereze partenerului său un anumit mod de a juca, să 
atragă atenţia asupra unui renons sau asupra locului de 
unde trebuie să joace. 

9. Se vor evita discuţiile atît asupra cărţii jucate, cît 
Şi asupra unci cărţi jucate anterior, cînd o alta este în 
curs de a ii soluționată. 

10. O caite jucată nu mai poate fi retrasă. 

11. Levatele luate din greşeală vor fi restituite la cerere, 
inainte de stringerca cărţilor pentru o nouă donă. Recla- 
maţiile uiterioare nu sc mai iau în consideraţie. 

12. Spectatorii vor cvita de a face orice lel de remarcă, 
inclusiv de a atrage atenţia asupra neregularităţii sau erorii 
comise, dacă nu sînt invitaţi să tacă acest lucru. 


SANCŢIUNI 


În scopul desfășurării partidelor libere în mod corect, 
într-o ținută corespunzătoare, care să evite neînțelegerile 
între jucători, regulamentul jocului de bridge prevede 
sancţiuni pentru toate inadvertenţele ce pot ti făcute de 
jucători atît în cursul licitaţiei, cît și în timpul desfășurării 
jocului de levată. 

Vom prezenta în continuare sancţiunile care se aplică 
în cazul greșelilor celor mai frecvente care apar la o masă 
de bridge. 

Recomandăm însă cititorilor să acorde acestui capitol 
interesul strict necesar scopului pentru care a fost prezen- 
tat, să înveţe cît mai bine jocul propriu-zis, adică să tolo- 
scască în mod constructiv indicațiile expuse în analiza 
problemelor de fond, iar în partidele pe care le vor organiza 
să lase ca legea jocului să tie fair-play-ul şi scopul său 
deconectarea. 
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A. Sancțiuni la licitaţie 


Penalizarca aplicată pentru anumite neregularități co- 
mise în cursul licitației constă în aceea că se interzice 
partenerului jucătorului care a greșit să facă o altă declara- 
ţie decît „pas“, fie la următorul tur de licitație, fie pe 
toată durata licitaţiei. 

Principalele cazuri sînt următoarele: 


1. Cărţile arătate de un jucător: dacă această carte este 
un onor sau dacă sînt două cărți mici ori dacă este o singură 
carte mică atacată prematur, partenerul va trebui să paseze 
o dată. Pc lîngă aceasta, cartea arătată va fi expusă și 
va fi penalizată în cazul în carc cîmpul advers devine decla- 
rant. 

2. Declaraţie incorectă: o declaraţie imposibilă (de 
exemplu contract la nivel de 8) trebuic considerată „pas“. 

3. schimbarea de declaraţie: dacă declaraţia este schim- 
bată dintr-o suflare (lapsus linguae), ultima declaraţie 
rămîne valabilă fără penalizare. 

Dacă însă declaraţia nu a fost schimbată dintr-o suflare, 
atunci partenerul celui carc a schimbat declaraţia este 
obligat: 

— să paseze pe toată perioada licitaţiei dacă prima 
declaraţie a fost înlocuită cu alt anunţ; 

— să paseze la turul respectiv de licitaţie dacă prima 
declarație este menţinută. 

4. Licitaţii insuficiente: jucătorul carc a făcut o licitaţie 
insuficientă pentru a supralicita anunţul precedent va 
trebui să o înlocuiască: 

— lie prin licitaţia suficientă cea mai joasă la aceeași 
culoare şi în acest caz nu există penalizare; 

— lie prin „pas“ sau o altă licitaţie şi în acest caz 
partenerul respectiv nu mai arc dreptul să liciteze. 

9. Declaraţia în afara rîndului: se anulează, iar cuvîn- 
tul revine jucătorului care urma în mod corect la licitație. 

Dacă declaraţia făcută în afara rîndului a fost „pas“, 
ea se va menţine atunci cînd jucătorul care a greșit va 
urma la licitaţie. Dacă însă această declaraţie a fost alta 
decît „pas“, partenerul jucătorului care a greșit va fi 
obligat să paseze la un tur de licitaţie. 
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6. Repetarea anunţurilor: un jucător care nu a auzit în 
mod distinct un anunţ are dreptul de a cere repetarea 
anunţului. Nu există însă penalizare pentru o declaraţie 
făcută pentru motivul că ar fi fost o rea înţelegere sau o 
informaţie greșită. 

Un jucător poate cere să se repete anunţurile licitației 
pentru informarea sa, atunci cînd îi vine rîndul să vor- 
bească sau chiar după închiderea licitaţiei, însă numai 
înaintea începerii jocului de levată. La această întrebare 
va răspunde un singur jucător din cîmpul advers. 


B. Sancțiuni la jocul de levată 


1. Dacă au fost greşit împărţite cărţile, se reface dona 
chiar dacă s-a jucat, cu condiţia ca remarca asupra greșelii 
să fie făcută înaintea ultimei levate. Dacă însă remarca 
se face după terminarea jocului, acesta rămîne valabil şi 
nu se mai reia dona. 


2. Dacă atacul pornește de la un alt jucător decît cel 
care ar fi trebuit să atace, adversarii pot pretinde ca atacul 
să fie retras și să fie făcut de jucătorul în drept, la aceeași 
culoare sau la altă culoare, după cum dictează interesul 
adversarului care a sesizat greșeala. Dacă însă adversarul 
a acoperit cartea de atac înainte de a se remarca greşeala, 
jocul continuă așa cum a fost început. 


3. Dacă declarantul atacă din altă mînă decît aceea de 
unde a cîştigat levata anterioară (de la mort sau din mînă), 
jucătorii de flanc îi pot cere să joace aceeași culoare, în 
mod corect. Dacă însă jucătorul de flanc a acoperit cartea 
greșit jucată înainte de a se remarca greșeala, jocul va 
continua în mod normal. | 


4. Dacă declarantul joacă o carte din mînă sau de la 
mort cînd era rîndul unui jucător de flanc de a ataca, 
declarantul nu-și va putea retrage cartea greșit jucată 
decît la cererea jucătorului de flanc. Dacă însă cartea 
jucată greşit de declarant convine jucătorilor de flanc, 
aceştia pot pretinde ca jocul să continue ca şi cînd nu 
s-ar fi greșit. 

5. Dacă un jucător de flanc joacă înainte de rînd și 
dacă declarantul nu a acoperit din mînă sau de la mort 
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cartea jucată, declarantul poate pretinde jucătorului de 
flanc: 

— să atace cu altă carte, pe care şi-o va alege singur 
atunci cînd va avea dreptul, excluzînd cartea greşit jucată; 

— să oblige pe partenerul jucătorului care a atacat 
greşit să nu joace la culoarea greşit atacată; 

— să menţină cartea greșit jucată ca şi cînd s-ar fi 
atacat corect, dacă îi convine jocul. 

Dacă însă declarantul a acoperit cartea greşit jucată, 
jocul va continua în mod normal. 

6. Dacă jucătorul din flanc face un atac peste rînd, însă 
mortul îşi etalează cărţile pe masă înainte ca declarantul 
să aleagă pedeapsa, declarantul pierde dreptul de a mai 
pretinde aplicarea sancţiunilor prevăzute la punctul pre- 
cedent. 

7. Dacă jucătorul din stînga mortului atacă în mod 
greşit, iar declarantul acoperă cartea atacată înainte ca 
mortul să-şi etaleze cărţile, atunci declarantul va deveni 
mort și îşi va etala cărţile pe masă, iar mortul va deveni 
declarant, jucînd în această calitate întreaga donă. 

8. Dacă ambii jucători de flanc atacă simultan, se va 
menţine atacul care a pornit în mod corect. 

9. Dacă un jucător de flanc: 

— furnizează o carte cînd e rîndul partenerului său; 

— atacă înainte ca partenerul său să îi furnizat cartea 
la levata anterioară; 

— arată o carte oarecare din mînă partenerului său, 
înainte ca acesta să fi furnizat cartea la levata în curs, 
atunci declarantul are dreptul să oblige. pe partenerul celui 
care a jucat greşit: 

— să joace cartea cea mai mare sau cea mai mică din 
culoarea atacată; 

— să taie în lipsa culorii atacate sau să răspundă la 
culoare dacă o deţine; 

— să nu cîştige levata cu o carte mai mare, chiar dacă 
ar avea posibilitatea, ci să furnizeze o carte mică; 

— în lipsa culorii atacate să defoseze din culoarea pe 
care o va indica declarantul. 
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Dacă declarantul acoperă cartea înainte de a sesiza 
greșeala, jocul va continua în mod normal, ca şi cînd 
nu s-ar fi produs nici o neregularitate. 

10. Dacă declarantul joacă și din mînă și de la mort 
înainte ca jucătorul de ilanc să ii furnizat carte, partenerul 
jucătorului de ilanc „scurtceircuitat * are dreptul de a furniza 
carte înaintea partenerului său, fără a li pasibil de pe- 
deapsă. 

11. Jucătorul care anunţă — înainte de a se juca ultima 
levată —că nu va mai picrde nici o levată şi prezintă 
cărţile pe față este obligat ca înaintea acestui gest să declare 
ce carte va juca, eventual unde va face impasul etc. Dacă 
nu face accst lucru, adversarii au dreptul de a impune 
jocul unci cărţi pe care o vor indica. 

12. Ştim că dacă un jucător, deşi deţine cărţi la culoarea 
cerută prin atac, furnizează o carte din altă culoare, se 
spune că a lăcut greşeala denumită renons. 

Mortul nu poate îi acuzat de renons, întrucît toţi jucătorii 
pot vedea cărţile sale etalate pe masă și deci pot împiedica 
de a se comite renonsul. 

Orice jucător — cu excepţia mortului — poate întreba 
pe unul din ceilalţi jucători, reicrindu-sc la cartea detosată, 
dacă nu constituie un renons. 

După comiterea unui renons nesesizat la levata în 
speţă, jocul continuă, iar la siîrşit, echipa din care face 
parte jucătorul care a tăcut greșcala cedează două levate 
celeilalte echipe. 


Dacă renonsul a fost observat în cursul levatei respec- 
tive, iar cchipei care a sesizat greşeala îi convine jocul 
corect, accasta poate cere retragerea cărţii de renons și 
furnizarea unei cărţi la culoarea cerută. Dacă însă echipa 
care a observat renonsul este interesată de a benelicia de 
sancţiunca greșclii, poate atrage atenţia asupra renonsului 
pentru a primi la sfîrșitul jocului două levate. 

La a douăsprezecea levată nu există renons, ci se va 
cere retragerea cărţii greșit jucate și lurnizarca corectă la 
culoare. 

Levatelc cîștigate prin renons nu pot conduce la realiza- 
rea șlemului anunțat. 
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Observaţia asupra unui renons se poate face numai pînă 
la scrierea punctelor în tabel, după care orice reclamaţie 
nu va mai fi luată în considerare. 


JOCUL ÎN PATRU, ÎN CINCI ŞI ÎN ŞASE JUCĂTORI 


Fiecare jucător trage cîte o carte din pachet și este 
înscris în ordinea valorii cărţii extrase. Jucătorul carc a 
tras cartea cea mai mare alege linia de joc (N-S sau E-V) 
Și împarte cărţile. 


a) Jocul în patru jucători 


O turnantă cuprinde trei roberc, care se joacă după 
schema de mai jos, după care sc trage din nou de către 
fiecare jucător cîte o nouă carte din pachet, dacă se inten- 
ționează a se juca o nouă turnantă. 


2 4 3 


Rober nr. | Rober nr. 2 Rober nr. 3 


b) Jocul în cinci Jucători 


Jucătorul care a tras cartea cea mai mare poartă numele 
de „pivot“. 

O turnantă cuprinde cinci robere, care se joacă după 
schema de mai jos: 


E RE E E E —— S a E a 


RE OP. CP EC e e OO — CO ee 


Rober nr. 1 Rober nr. 2 Rober nr. 3 Rober nr. 4 Rober nr. 5 


Deci jucätorul care a stat un rober joacă următorul cu 
pivotul, iar la ultimul rober iese pivotul. 
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c) Jocul în șase jucători 


O turnantă cuprinde opt robere, care se joacă după 
schema de mai jos: 


l l 3 3 
4 3 2 6 4 6 4 l 
2 5 5 2 
Rober nr. | Rober nr. 2 Rober nr. 3 Rober nr. 4 
5 5 2 Pierzător 
6 | 6 3 l 3 5 6 


2 4 4 Pierzător 
Rober nr. 5 Rober nr. 6 Rober nr. 7 Rober nr. 8 


Deci fiecare jucător joacă două robere consecutiv, după 
carc așteaptă în afară de joc următorul rober. 


MARCA LA BRIDGE — CONTRACT 


Marca trebuie acceptată de la început de toți jucătorii 
participanți. 

Marca se scrie de un singur jucător, însă poate fi verifi- 
cată și eventual sesizată orice eroare de către fiecare jucător. 


I. Valoarea culorilor este: 


pica şi cupa = 30 puncte fiecare tric 

caro şi treflă = 20 puncte fiecare tric 

F.A. = 40 puncte primul tric și apoi cîte 30 puncte fiecare 
din următoarele tricuri. 

contra = dublează valoarea de mai sus. De exemplu, dacă 


aţi licitat 2 cupe, adversarii v-au contrat şi totuşi 
ați realizat 6+2=8 levate, veţi înregistra 2X2X 
X30=—120 puncte şi manşa totodată. 


recontra = dublează valoarea contrată. De exemplu, dacă ați 
licitat 3 F.A., adversarii v-au contrat, dv. aţi 
recontrat și aţi cîștigat 6+3=9 levate, veţi în- 
registra 2 X2X 100—400 puncte. 


Nu se acordă nici o primă specială pentru realizarea 
contractelor contrate sau recontrate. 
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Manșa se compune din 100 puncte. Partida este cîști- 
gată de echipa care a obţinut două manșe. 


Echipa carc a cîștigat o manșă se găsește în zona vulnera- 
bilă (prescurtat: zonă sau vulnerabil). După o manșă, cele 
două echipe reîncep jocul pentru manșa următoare lără 
vreo marcă parţială. 

II. Levate suplimentare. Pentru fiecare levată supli- 
mentară cîştigată peste nivelul contractului stabilit se 
scrie echipei care le-a realizat valoarea culorii licitate, atît 
în manșă, cît și în zonă. 

Exemplu: s-au licitat 2 cupe și s-au realizat 9 levate, 
adică 6 +2 +1 = 9, deci o levată suplimentară. Echipa 
respectivă cîștigă 60 puncte pentru realizarea contractului 
și 30 puncte pentru levata suplimentară. 


Levate suplimentare în manșă, la un contract contrat = 100 puncte 
pentru fiecare levată suplimeniară. 


Levate suplimentare în manșă, la un contract recontrat = 200 
puncte pentru fiecare levată suplimentară. 


Levate suplimentare, în zonă, la un contract contrat = 200 puncte 
pentru fiecare levată suplimentară. 


Levate suplimentare în zonă, la un contract recontrat = 400 puncte 
pentru fiecare levată suplimentară. 


II]. Amenzi pentru căderi (intrări): 


Necontrat, în manşă = 50 puncte pentru fiecare tric nerealizat. 


Contrat în manșă 100 puncte pentru primul tric nerealizat şi 
200 puncte pentru următoarele. 


Necontrat în zonă = 100 puncte pentru fiecare tric nerealizat. 

Contrat în zonă = 200 puncte pentru primul tric nerealizat şi 
300 puncte pentru următoarele. 

Recontra = dublează numărul de puncte pentru contra. 


Pentru ușurința calculului, la un contract contrat în 
afară de zonă se înmulțește numărul căderilor cu 200 şi 
apoi se scade 100. Exemplu: 3 căderi în manșă = 3 X 200 
— 100 = 500 puncte. 

Pentru un contract contrat în zonă se înmulțește numă- 
rul căderilor cu 300 și apoi se scade 100. 

Exemplu: 3 căderi în zonă = 3 X 300 — 100 = 800 
puncte. 
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IV. Prime pentru șlem: 


Micul şlem anunţat şi realizat în manşă = 500 puncte 
Micul șlem anunţat şi realizat în zonă = 750 puncte 
Marele şlem anunțat și realizat în manşă = 1 000 puncte 
Marele șlem anunţat și realizat în zonă = 1 500 puncte 


V. Prime pentru onoruri: 


Patru onoruri de atu într-o singură mînă = 100 puncte 
Cinci onoruri de atu într-o singură mînă = 150 puncte 
Patru aşi într-o singură mînă la jocul F.A.= 150 puncte 


VI. Prime pentru rober: 


| 


700 puncte 
500 puncte 


Roberul cîștigat din 2 manșe consecutive 
Roberul cîștigat din 3 manșe 


Roberul întrerupt în zonă (se acordă echipei 
aflate în zonă) = 300 puncte 


| 


LICITAŢIA 


SCOPUL ŞI MIJLOACELE LICITAŢIEI 


După ce distribuitorul și-a ridicat cărțile de pe masă 
și le-a ordonat în mînă, el cunoaște precis cărţile sale, însă 
are foarte puţine informaţii asupra compoziţiei mîinilor 
celorlalţi trei jucători. Într-adevăr, distribuitorul cunoaște 
periect cele 13 cărţi ale sale, numărul de onoruri din fiecare 
culoare și repartiția cărţilor în cele patru culori din mîna 
sa, însă despre compoziția mîinilor celorlalţi jucători nu 
știe decît că ci dețin onorurile şi celelalte cărţi din cele 
patru culori care nu sînt în mîna sa. Dintr-o regulă simplă 
de probabilitate, el se poate aștepta ca 1/3 din onorurile 
care îi lipsesc să se alle în mîna partenerului său. 

Înainte de licitaţic, a spera că partenerul poate oferi 
mai mult înscamnă a ti prea optimist, iar a presupune la 
partener o carte albă ar dovedi un pesimism exagerat. lar 
reușita realizării unui contract graţie exclusiv forţei mîinii 
unui singur jucător reprezintă cazuri izolate în infinitatea 
de situaţii posibile. 

Dileritele declaraţii din cursul licitaţiei constituie un 
dialog codificat de informare reciprocă între parteneri 
asupra compoziţiei mîinilor, care are drept scop să stabi- 
Jească: 

1) dacă cele 26 de cărţi ale echipei permit realizarea 
unui contract de culoare sau tără atu; 

2) la ce nivel poate fi jucat contractul respectiv (marcă 
parţială, manşă sau șlem); 

3) dacă se renunţă la stabilirea unui contract al propriei 
echipe pentru a contra un contract anunţat de echipa 
adversă ; 

4) dacă este posibil un anunţ de sacrificiu care să supra- 
liciteze contractul adversarilor, riscînd de a le oleri aces- 
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tora — prin penalizările ce decurg din nerealizarca contrac- 
tului — un număr de puncte inferior celor pe care le-ar 
fi cîștigat în cazul în care și-ar fi realizat contractul anunţat. 


Spre exemplu, anunţul de 4 pici peste anunţul de 4 
cupe al adversarilor este, de cele mai multe ori, un anunţ 
de sacrificiu. Se recurge la el în cazul în care se apreciază 
că adversarii pot realiza cele 4 cupe şi o dată cu aceasta 
manșa sau roberul. Dar tot atît de bine trebuie cîntărit 
dacă nu cumva penalizările rezultate ca armare a număru- 
lui de căderi contrate pe care le poate pierde echipa care a 
făcut anunţul de 4 pici ar îi inferioare numărului de puncte 
pe care le-ar fi scris cîmpul advers, realizînd contractul 
anunțat de 4 cupe. 


Fiecare anunţ se face în condiţii destul de precise de 
forță, distribuţie și alţi parametri, astfel încît după fiecare 
tur de licitaţie jucătorul își face o imagine tot mai clară 
asupra compoziţiei mîinii atît a partenerului său, cît și a 
fiecăruia dintre cei doi adversari. 

Modul de a comunica între parteneri se reduce la folosi- 
rea cît mai judicioasă a celor 35 de anunţuri posibile, plus 
contra, recontra sau pas. 

Din informaţiile culese în timpul licitaţiei, un bun 
jucător își poate tace o imagine atât de clară asupra modului 
în care sînt împărţite cele patru culori la ceilalţi jucători, 
încît poate declara contractul optim, mergînd pînă la 
anunţul marelui şlem, atunci cînd este cazul, deci de a 
preciza că echipa sa va cîştiga toate levatele. 


Comparaţia continuă între imaginea presupusă a com- 
poziţiei cărţii celorlalţi jucători, imagine dezvăluită în 
parte numai după închiderea licitaţiei (în momentul în care 
mortul ctalează cărţile pe masă) și constatată definitiv după 
terminarea jocului, este proprie numai jocului de bridge. 

Succesiunea donă după donă a acestor comparații între 
fantezia logic dirijată și realitatea cărţilor transtormă acest 
joc într-un izvor nesecat de impulsuri intelectuale antrenante 
și distractive. 

Scopul este de a se trage concluzii logice din procesul 
licitaţiei, astfel încît anunţurile nu trebuie să lie tăcute 
după bunul plac al fiecărui jucător, ci ele se supun anumitor 
condiţii. Desigur, conform regulilor jocului, fiecare jucător 
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are voie să liciteze cum dorește, cu condiţia de a respecta 
ordinea și de a oferi un contract superior celui declarat 
înaintea sa. Dacă însă declaraţia nu corespunde compozi- 
iei mîinii, aceasta poate conduce în final la nerealizarea 
contractului anunţat, ccea ce poate costa multe căderi 
contrate atît pentru jucătorul carc a lăcut anunţul respectiv, 
cît și pentru partencrul său. 

Se înțelege, deci, că nu poate deveni un bun jucător — şi 
nici măcar un partener de joc agreabil — acela care sc va 
lansa în licitaţii ușuratice. 

În jocul de bridge cîteva adevăruri esenţiale domină 
întreaga teorie a licitaţiei: 

1. Bridge-ul cste un joc de echipă. Ca atare, este de 
datoria fiecărui jucător din echipă să-și intormeze parte- 
nerul asupra forței și distribuţiei cărţii pe carc o are în 
mînă, să-şi combine cartea cu accea a partenerului său, să 
presteze un joc sincer și egal cu al acestuia. 

2. Licitaţia nu este definitivă, orice anunţ, al unui 
jucător poate ti continuat de partenerul său, astfel încît 
este necesar ca toate declaraţiile în timpul licitației să fie 
făcute pe baza unor condiţii bine stabilite. Aceasta a condus 
la crearea teorici punctajului și a normelor de deschidere, 
răspuns, reccreri etc., pe care le vom analiza mai departe. 


3. Cele 52 de cărți sînt împărțite: jucătorul nu trebuie 
să piardă din vedere nici o clipă că succesul jocului rezidă 
în combinarea celor 13 cărţi din mînă cu cele 13 cărţi ale 
partenerului și, deci, oricît de bună sau oricît de rea este 
Cartea din mîna sa, ea trebuie privită prin prisma combi- 
nării ei judicioase cu cartea partenerului. 

Prin urmare, jucătorul de bridge nu trebuie să se entu- 
ziasmeze sau să lie decepţionat în mod exagerat datorită 
cărţii pe care o arc, uitînd de celelalte 13 cărţi ale partene- 
rului, care pot fi de asemenea foarte bune sau foarte rele. 


4. Lipsa de cîştig echivalează cu o pierdere: jucătorul 
trebhie să fie preocupat de a obţine maximum din ceea ce 
are și ceea ce se poate realiza în cursul licitaţiei. 

Aceasta înseamnă că licitaţia trebuie condusă și înche- 
iată asupra celui mai bun contract, care să se concretizeze 
în realizarea numărului exact de tricuri licitate. În general, 
cîștigarea unor levate suplimentare la o licitaţie care nu 
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a fost ridicată pînă la nivelul necesar (spre exemplu pînă 
la realizarea manșei) este rezultatul subestimării cărţii 
din mînă și deci al unui mod detectuos de a licita. 

Într-adevăr, dacă s-au licitat 3 cupe și s-au realizat 
10 levate, deci 4 cupe, satistacţia de a li obţinut o levată 
suplimentară este inlinit inferioară pierderii înregistrate 
prin nerealizarea manșei, întrucît de cele mai multe ori 
loviturile se întorc împotriva echipei care a ratat manșa, 
căci un adversar agresiv va profita de aceste carenţe, va 
marca obţinerca manșei și apoi a roberului. De asemenea, 
adversarul trebuie contrat atunci cînd se apreciază că nive- 
lul la care a licitat permite echipei să-i aplice o amendă 
convenabilă. Nu este mai puţin adevărat că realizarea 
roberului sau a șlemului este un contract mai bun decît 
amendarea la două-trei căderi a adversarilor care au făcut 
o licitaţie de baraj (vezi „Regula lui 2 și 3“). 

În concluzie, tot „secretul“ declaraţiei în bridge rezidă 
în evaluarea exactă și cu discernămînt a forței echipei și 
se poate rezuma la principiul potrivit căruia atunci cînd ai 
un joc bun trebuie să știi să-l anunţi, iar la un joc rău trebuie 
să ştii să taci. 


MARILE PRINCIPII ALE ANUNȚURILOR 


În cursul licitaţiei, toate anunţurile trebuie făcute 
respectînd în permanenţă cîteva principii de bază, de o 
importanţă hotăriîtoare pentru stabilirea celui mai bun 
contract de joc. Aceste principii sînt următoarele : 


Principiul de anticipare 


Potrivit acestui principiu, orice anunţ, se face prevăzînd 
deslăşurarea ulterioară a licitaţiei. 

Se pot deosebi două aspecte principale referitor la 
această prevedere a dezvoltării licitaţiei: 

a) Anunţul fäcut în scopul de a ușura, a prepara desfă- 
șurarea schimbului de informaţii între parteneri, prin 
licitaţie. Astfel: 

— deschiderea licitaţici trebuie să faciliteze răspunsul 
partenerului, pe cît posibil la acelaşi nivel (one-over-one). 
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Din acest punct de vedere, deschiderea cea mai comodă este 
1 treflă; 


— anunțul trebuie să permită deschizătorului licitației 
să facă o cerere la un nivel convenabil, după răspunsul 
partenerului. 

Ne vom rezuma deocamdată să afirmăm că sistemul 


„Canapé“, licitaţiile convenționale Stayman, Gladiator, 
Blackwood etc. — pe care le vom prezenta mai tîrziu — se 
conformează acestui principiu. 

b) Anunțul făcut în scopul de a jena comunicațiile între 
adversari, ocupînd un palier prețios de licitație. 


Uneori, urmărind să împiedicaţi intervenția adversari- 
lor în licitație, atunci cînd aveţi certitudinea că aceștia 
deţin o forţă superioară, vă puteţi susține partenerul în 
culoarea majoră anunţată, chiar fără a avea forța de joc 
cuvenită. 


Spre exemplu, cu cartea de mai jos se poate spune, în 
anumite cazuri, 2 pici după deschiderea partenerului cu 
1 pică. 

Un alt exemplu este cazul licitaţiilor de baraj — pe 
care le vom analiza mai departe — care au scopul de a tăia 
firul informaţiilor între adversari la treptele 
scăzute ale licitaţiei. e xX,X,X,X,X 

În concluzie, putem afirma că respectarea © x,x,x 
principiului de anticipare oferă atît avantajul © R.x 
de a menţine licitaţiile la un nivel cît mai % X,X,xX 
scăzut atunci cînd aveţi un joc frumos și 
este nevoie de un dialog cît mai complet cu partenerul 
dumneavoastră, cît şi posibilitatea de a jena acest schimb 
de informaţii între adversari, în cazul în care mîna dumnea- 
voastră nu este suficient de puternică. 


Principiul de siguranță 


Potrivit acestui principiu, orice anunţ, se va face la un 
nivel la care riscul să nu lie mai mare decît cîștigul posibil. 


Consecințele aplicării acestui principiu sînt următoarele: 


— pentru linia ofensivă: să nu se contracteze manșa 
sau șlemul fără a avea o șansă din două de reuşită; 


49 


— pentru linia defensivă: să nu se liciteze un contract 
la care se pot risca mai mult de 2 căderi în zona vulnerabilă 
sau 3 căderi în zona nevulnerabilă (regula lui 2 şi 3). 


Principiul de subordonare 


De multe ori, dezvoltarea licitaţiilor impune ca unul 
din parteneri să lie în măsură să preia conducerea jocului, 
pentru a interoga coechipierul asupra anumitor valori de a 
căror prezenţă este absolut necesar să {ic informat pentru a 
putea stabili contractul optim. Este cazul licitaţiilor inte- 
rogative, al diferitelor licitaţii convenţionale etc. În general, 
jucătorul care va dirija licitaţia în continuare (așa-numitul 
„căpitan“) este acela căruia partenerul îi face o licitaţie 
precisă sau acela care face o licitaţie de forţă. Spre exemplu: 
dacă Sud deschide licitaţia cu 1 F.A., iar Nord răspunde 
3 trelle (licitaţie de forţă), Sud va fi subordonat în licitaţie 
partenerului său. 


CULOARE DECLARABILĂ, CULOARE REDECLARABILĂ, 
CULOARE ATENUATĂ 


1. Culoare declarabilă 


Pentru ca o culoare să poată fi anunţată, trebuie să înde- 
plinească următoarele condiţii minime: 


a) Patru cărţi comandate de două onoruri — din care 
în mod obligatoriu un onor mare: 


Exemple: A,R,x,x sau 
A,D,x,x sau 
A,V,x,xX, sau 
R,D,x,x sau 
R,V,10,x 


b) Cinci cărți comandate de minimum un onor: 


Exemple: Å,X,X,X,X sau 
R,X,X,X,X sau 
D,x,x,xX,xX sau 
V,X,X,X,X 


c) Şase cărţi oarecare 


Exemple:  10,9,x,x,x,x sau chiar 
X,X,X,X,X,X 


Deci o culoare din trei cărți nu este declarabilă. De 
asemenca, se va evita anunțarea unci culori din patru cărți. 


2. Culoare redeclarabilă 


Pentru ca o culoare să poată fi repetată în licitație, ea 
trebuie să fie compusă din minimum: 

a) Cinci cărți comandate de două onoruri, din care în 
mod obligatoriu un onor mare. 


Exemple: A,V,x,x,x sau 
R,D,x,x,x sau 
D,V,9,x,x sau 
R,10,x,x,x 


b) Şase cărţi comandate de un onor. 


Exemple: R,x,x,x,xx sau 
V,X,X,X,X,X sau 
10,9,x,x,x,x 


c) Şapte cărţi oarecare. 

O culoare de patru cărţi nu poate fi redeclarată decit 
dacă ea conţine trei onoruri mari (A, R, D, x) și numai în 
mod excepţional, și anume în cazul în care din licitaţia 
partenerului rezultă că el are o carte interesantă ca punctaj 
și distribuţie, precum și susținere în culoarea respectivă. 

O culoare licitată de trei ori indică o lungime și o com- 
poziţie deosebit de frumoasă şi se interpretează în general 
ca un semnal de oprire. 


3. Culori atenuate 


În anumite cazuri, cînd compoziţia cărţilor și licitaţia 
anterioară o impun, se poate anunţa o culoare nedeclarabilă. 
Aceste culori poartă numele de culori atenuate şi trebuie 
interpretate ca atare în cursul licitaţiei de către partener, 
iar principalele cazuri în care apare necesitatea anunţării 
lor sînt următoarele: 
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a) Cînd punctajul nu permite deschiderea cu 1 F.A. și 
mîna nu conţine o culoare declarabilă, se poate anunţa o 
culoare minoră, chiar ncdeclarabilă. 

Exemplu: « A,D,10 

O 10,9,x,x 
© D,x,x 
$+ A,R,x 


Trebuie deschis cu 1 treflă. 

b) La un contra de apel al partenerului (vezi capitolul 
„Contra de apel“) sau în cazul răspunsului la deschiderea de 
1 treflă a partenerului. 

Exemplu: «e V,x,x,x 

O 10,9,x,x 
© D,x,x,x 
$% D 


La deschiderea de 1 trellă a partenerului se poate răspun- 
de 1 caro. La 1 cupă licitată de adversari și contrată de 
partener (contra de apel) se poate răspunde 1 pică. 

c) Se poate anunța o culoare minoră nedeclarabilă, în 
cazul în care principiul de anticipare indică o desfăşurare 
mai bună a licitaţiilor ulterioare. Această situație se întîl- 
neşte în general cînd punctajul superior de care dispunem 
obligă la licitația inversată a culorilor (vezi sistemul 
„canape“). 

Exemplu: e D,x,x 

V A,R,x,x,x 
© A,R,D 
& X,X 


Se deschide cu 1 caro, pentru ca la turul următor de 
licitaţie să se anunţe cupa (culoarea majoră în cinci). 


EVALUAREA MIINII 


Evaluarea precisă a unci mîini care să definească exact 
influenţa forţei în onoruri, a distribuţiei cărților în cele 
patru culori asupra realizării unui anumit număr de levate 
este o chestiune deosebit de dificilă și destul de relativă. 
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Concretizarca acestei evaluări în mod convenţional 
într-un număr de puncte care să ilustreze forţa reală a mîinii 
a suferit mai multe moditicări, cu scopul de a conduce la o 
caracterizare cît mai precisă cu mijloace cît mai simple. 

Vom prezenta una din cele mai simple metode, care este 
în același timp sulicient de exactă, fiind adoptată în majo- 
rilatea metodelor moderne de bridge. 


ELEMENTELE EVALUĂRII 


În general, jocul comportă două categorii de valori: 

1) valori de onor, care constau în prezenţa cărţilor mari ; 

2) valori de distribuţie, bazate pe o împărțire favorabilă 
a celor 13 cărţi în diferite culori. 


1. Valorile de onor 


Valorile de onor sîut foarte preţioase în compoziţia unei 
mîini, întrucît valoarea onorurilor nu depinde de licitaţie 
(A sau R,D cîștigă o levată inditerent de licitaţie). 

Onorurile sînt necesare şi pentru valorificarea cărţilor 
mici dintr-o culoare, servesc la oprirea împotriva valoriii- 
cării cărţilor mici ale adversarilor ctc. 

La jocul de atu, în cazul lipsei unei culori, cîștigarea 
levatei prin taiul unui onor costă un atu care, de multe ori, 
este deosebit de preţios. 


Modul de evaluare a acestor valori se face prin calculul 
punctelor de onor, după cum urmează: 


A = 4 puncte de onor (P.0.) 
R = 3 puncte de onor (P.0.) 
D = 2 puncte de onor (P.0.) 
V = 1 punct de onor (P.0.) 


Ficcare culoare conţine deci 10 puncte de onor, ceea ce 
totalizează, pentru toate cele 4 culori, un număr de 40 
puncte de onor. 


Numărînd punctele de ouor ale celor 13 cărţi din mînă 
în toate cole 4 culori, se obține forța totală a mîinii în 
puncte de onor. 
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Spre exemplu, această mînă conţine: 


e D,x,x pică ...2 
V R,D,x cupă. ..5 
© A,D,x caro ...6 
& R,10,x,x treflă .. 3 


Total 16 puncte de onor 


După totalizarea punctelor de onor potrivit evaluării 
prezentate, se va scădea un punct în următoarele situaţii: 


— dacă mîna nu conţine nici un as; 

— dacă mîna nu conţine decît trei onoruri; 

— dacă cele 13 cărți sînt repartizate 4—3—3—3 în cele patru 
culori. 


2. Valori de distribuţie 


Levatele pot fi cîştigate şi de cărţile mici dintr-o culoare 
lungă, după ce cărţile superioare din culoarea respectivă 
au ieșit la levatele anterioare. Astfel, la o repartiție unifor- 
mă a cărţilor unei culori la cei patru jucători, a patra carte 
din culoarea respectivă devine majoră. La o culoare din 
cinci cărţi, în cazul unei repartiţii regulate, ultimele două 
cărţi devin majore după primele trei levate și așa mai 
departe. Aceste constatări au condus la acordarea unui 
număr de puncte suplimentare pentru culorile lungi, cores- 
punzător levatelor ciîștigătoare după valorificarea culorii. 
Pentru simplilicare, punctajul se socotește la culorile foarte 
scurte — ccea ce cste aproximativ același lucru — după 
cum urmează: 


— şicana = 3 puncte de distribuţie (P.D.) 
— singleton = 2 puncte de distribuţie (P.D.) 
— dubleton = 1 punct de distribuţie (P.D.) 


Spre exemplu, distribuţia 5—5—2—1 prezintă 3 puncte 
de distribuţie (2 P.D. pentru singleton + 1 P.D. pentru 
du bleton). 

Însumînd punctele de onor cu cele de distribuţie, obţi- 
nem forţa totală a mîinii (P.0.D.), în funcție de care se vor 
lace diferite anunţuri în cursul licitaţiei. 
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FUNCȚIONAREA EVALUĂRII 


Indiferent de licitaţie, cvaluarea punctelor de onor 
rămîne neschimbată, întrucît totalul acestor puncte este 
invariabil (40 P.0.). 

Evaluarea punctelor de distribuţie depinde, însă, în 
mare măsură, de dezvoltarea licitaţiei, după cum există fit 
sau misfit la culorile declarate de cei doi parteneri de joc. 


1. Fit-mistit (potrivire-nepotrivire) 


Se spune că există fit sau misfit între cărțile celor doi 
parteneri atunci cînd cele două mîini se acordă sau, respec- 
tiv, nu se acordă, nu se completează. Fitul sau misfitul 
cărților poate fi atît pe culori, cît și la onoruri. 

Condiţia minimă pentru a exista fit în culorile unei 
echipe este ca cele două mîini să conţină cel puţin o culoare 
comună de opt cărți, distribuită 4—4 sau 5—3 între cei 
doi parteneri de joc. 

Aprecierea fitului este de mare importanţă în licitaţie, 
avînd consecinţe hotăriîtoare asupra stabilirii celui mai 
bun: contract. 

De pildă, dacă anunţurile celor doi parteneri Nord-Sud 
se succed ca în exemplele de mai jos, se pot trage urmă- 
toarele concluzii: 


N S N S N S 


l cupă 2 trefle l caro 2 caro 1l treflă 1 cupă 
2 caro 2 pici l pică 2 pici 
3 caro 

Misfit Fit la caro Fit la pică 


2. Valoarea relativă a punctelor de distribuție 


Regula generală este că, în caz de misfit, la calculul forței 
mâinii nu se vor mai adăuga punctele de distribuție, evalua- 
rea fäcîndu-se exclusiv în puncte de onor. 

Cu alte cuvinte, evaluarea forței mîinii se va face astfel; 


a) La deschiderea licitației: puncte de onor + puncte de distribuție. 

b) Răspunsul partenerului: puncte de onor numai dacă mîna nu 
conține suficiente cărți în culoarea de 
deschidere (misfit). 
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De exemplu, cu cartea de mai jos, la deschiderea parte- 
nerului cu 1 pică, sc cvalucază iorța miîinii numai în puncte 
de onor (9P.0.), în timp ce la deschiderea de 1 cupă se adaugă 

și punctele de distribuţie la calculul forței 


e x,x mîinii (11 P.0.D.). 
O X,X,X,X c) Recererea deschizătorului licitaţiei: puncte de 
© A,D,x,x,x onor, numai dacă este misfit. 
+ R,x Spre exemplu, Sud are cartea de mai jos, 
iar licitația se destășoară după cum urmează: 
e D,x,x 
O A,R,x,x,Xx 5 | N 
D= . 
+ A,D,V,x,x ] treflă l caro 


În acest caz, Sud își recvaluează mîna numai în puncte 
de onor (16 P.O.), iiind misfit. Dacă însă Nord ar li răspuns 
1 pică, Sud şi-ar ii calculat torța atît în puncte de onor, 
cît și de distribuţie (19 P.O.D.), întrucît ar {i existat {it 
la pică. 

Aprecicrea cu exactitate a fitului permite o oarecare 
libertate în vederea evaluării forţei mîinilor celor doi 
jucători ai echipei, însă numai cînd există o certitudine în 
acest scus, ca rezultat al schimbului de informaţii între 
parteneri prin dileritele declaraţii în cursul licitației. 
Dacă sînt însă îndoieli asupra titului, este mai prudent ca 
evaluarea forței să se facă numai în puncte de onor, mai ales 
în perioada de început, cînd aceste elemente uu sînt bine 
stăpînite. 


FACTORI CARE MODIFICĂ EVALUAREA 


Cărţile din două mîini conținînd acelaşi număr de purete 
se pot deosebi ca valoare prin diferite elemente care sînt 
mai grcu de concretizat într-un număr de puncte. Aceste 
valori suplimentare, cuprinse în diferitele combinaţii de 
cărţi mari sau în diferite combinaţii de distribuţie, poartă 
numele de plusvalori. 

Plusvalorile se acordă atît onorurilor, cît și distribuţiei, 
în anumite condiţii pe care le vom analiza în continuare. 
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1. Plusvalorile onorurilor 


a) Onoruri concentrate și onoruri apropiate: sc acordă 
o valoare suplimentară (plusvaloare) onorurilor care se 
găsesc în una din următoarele situaţii: 


— cînd sînt concentrate, adică nu sc allă repartizate 
în mai multe culori. Spre exemplu, se acordă o valoare mai 
marc combinaţici A,R la cupă decît în cazul în care A și R 
sînt repartizate în pică şi caro; 

— cînd sînt apropiate: valorează mai mult R, D, V 
decît. A, D, x într-o culoare, deşi ambele combinaţii totali- 
zcază 6 puncte de onor. 


b) Levate imediate: pentru contractele la culoare se 
poate acorda o valoare suplimentară onorurilor care pot 
cîştiga levate imediate, în primul sau al doilea tur al jocu- 
lui de levată, ca de exemplu: A, AR, AD, Rx cte. Aceste 
plusvalori sînt deosebit de importante, în special la con- 
tractelc de șlem, atît în ofensivă, cît și în delcusivă. 


c) Onoruri bine plasate: poziţia onorurilor este hotărî- 
toarce asupra posibilităţii de a cîştiga levatele, în special în 
cazul combinațiilor R, V sau A, D, cunoscute sub denumi- 
rea de lurşcete. 


Într-adevăr, combinaţia R, V, x la cupă, de pildă, valo- 
rcază mai mult sau mai puţin dc: 4 puncte de onor, după 
cum această culoare a lost anunţată de adversarul din dreapta 
sau din stînga, unde este posibil să sc atle onorurile supe- 
rioare (A, D). 


d) Fitul onorurilor: lorţa celor două mîini ale unci 
echipe este cu atît mai mare cu cît cărțile lor mari se com- 
pletează. Dacă jucătorul Nord are la caro, de pildă, A, D, x, 
iar Sud deţine R de caro, există litul onorurilor în culoarea 
respectivă, ceca ce sporeşte forța echipei. 


2a Plusvalorile distribuţiei 


a) Plusvalorile fitului complet: dacă partenerul jucă- 
torului care a deschis licitaţia are o susţinere puternică 
în culoarea de deschidere, adică cel puţin patru atuuri 
conduse de un onor marc, se spune că există {fit complet. 
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În această situaţie, evaluarea punctelor de distribuţie 
se poate spori după cum urmează: 

— singleton = 3 puncte de distribuţie; 

— șicană = 5 puncte de distribuţie. 


b) Plusvaloarea fitului dublu: dacă cei doi parteneri de 
joc deţin două culori comune, se spune că au fit dublu (fit 
pe două culori), iar valoarea punctelor de distribuţie trebuie 
mărită. 

Valoarea suplimentară a fitului dublu se apreciază la 
2 puncte de distribuţie. 


Exemplu: 


Nord Sud 
A R,V,x,x,x de A,D,x,x 
9 V,10,x,x 9 A,D,x,x,x 
© A,x O X,X 
sd X,X e X,X 


Cele două miîini conţin 21 P.O. + 4 P.D. = 25 P.O.D, 
însă datorită fitului dublu la cupă și pică evaluarea se poate 
ridica la 27 puncte. 


3. Evaluarea în levate de joc 


În cazul în care mîna conține o culoare foarte lungă (de 
minimum 6 cărți), evaluarea se face în principiu în levate 
de joc, adică în levate care pot fi efectiv cîștigate, dacă se 
stabileşte contractul la culoarea respectivă. Evaluarea 
mîinii în levate de joc se foloseşte în general la licitaţiile 

liniei defensive și în cazul anunţurilor de 


a D,V,10,x baraj, după cum vom vedea mai departe. 
© R,D,V,10,x,x,x Exemplu: mîna alăturată conţine 8 
O xX levate de joc (2 la pică și 6 la cupă), la 
ae xX un contract de cupă. 


ZONE DE LICITAȚIE 


Scopul diferitelor anunţuri este de a găsi cel mai bun 
contract, respectiv de a determina cît mai exact numărul 
de levate ce pot fi cîștigate de o echipă, corespunzător forţei 
în puncte a celor două miîini reunite. 


58 


Forţa fiecărei mîini se va calcula în puncte de onor și 
distribuţie pentru contractele de culoare atunci cînd există 
fit, însă se va calcula numai în puncte de onor atît în caz 
de misfit, cît şi la contractele F.A. 

Din experienţa jocului s-au stabilit următoarele zone de 
licitaţie, în funcţie de forța fiecărei mîini a unei echipe 
calculată potrivit precizărilor anterioare: 


Punctaj Zona | ei Levate realizabile | Observaţii 
0—14 | Zona Se pasează, cu ex- |Variabil, funcție de | Forța 
minimă cepția cazului forța și distribu- | într-o 


unei culori foarte | ţia mîinii proprii, | mînă 
lungi (licitație de | a mîinii partene- 
baraj) rului, fit misfit 

etc. 


14—20 | Zona de Se deschide normal, 


deschidere la nivel de 1 
20—25 | Zona Se realizează marca | 7 levate: 20—22 | Forţa în 
interme- parţială puncte ambele 
diară 8 levate: 22—25 miini 
puncte 
25—33 | Zona Se realizează 9 levate: 25—27 
manșei manșa puncte 
10 levate: 27—30 
puncte 
11 levate: 30—33 
puncte 
33—40 | Zona Se realizează: 
șlemului 


— micul șlem cu mi-|12 levate: 33—37 
nimum 33 puncte puncte 
şi cel mult o le- 
vată imediată 


pierzătoare; 

— marele șlem cu |13 levate: 37—40 
minimum 37 puncte 
puncte 
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Aceste zone nu trebuie privite rigid, căci s-a observat 
că o distribuţie deosebită a cărților poate avea consecinţe 
favorabile sau nefavorabile asupra numărului de levate care 
pot {i cîștigate de o echipă în funcție de forța celor două 
mini. 


PUNCTE VIRTUALE — REGULA LUI 2 ŞI 3 


După cum se constată din analiza tabelului cuprinzînd 
marca la jocul de bridge-contract, sînt două feluri de a 
cîștiga punctele: prin realizarea contractului licitat sau 
din amenda care se aplică adversarilor care nu au realizat 
contractul. 

Din analiza comparativă a acestor posibilităţi se hotă- 
răște asupra celei mai avantajoase soluţii în diieritele 
situaţii care se ivesc în timpul licitaţiei: licitaţia pentru 
realizarea manșei, pentru o marcă parţială, pentru șlem, 
contra pentru dublarea amenzii adversarilor, licitaţie de 
sacrificiu pentru a bara realizarea manșci, roberului sau 
şlemului de către adversari etc. 


Pentru o mai precisă apreciere a soluţiei celei mai in- 
dicate, s-a creat teoria punctelor virtuale, care constă în 
principal în următoarele: 


a) Manșele: 


— Prima manșă conţine 300 puncte virtuale, la care se adaugă 
valoarea levatelor realizate. 


Exemplu: 4 pici licitate şi realizate valorează 300+4Xx30= 
=420 puncte virtuale. 


— A doua manșă conţine: — 300 puncte virtuale + valoarea le- 
vatelor realizate, în cazul în carc ea 
este obținută de linia care nu a 
realizat prima manşă. Ea are deci 
efectul de a anula punctele virtuale 
obținute de linia adversă, care rea- 
lizase prima manșă. 

— 400 puncte virtuale plus valoarea le- 
vatelor realizate, în cazul în care 
ea este obţinută de linia care a 
cîștigat prima manșă. 
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Valoarea reală care se înscrie este de 700 puncte (vezi 
„Marca la bridge-contract“) pentru roberul cîștigat din două 
manșe, însă scăzînd cele 300 puncte virtuale socotite la 
obținerea primei manșe, se va lua în calcul numai diferența 
de 400 puncte virtuale. 


— A treia manşă conţine 500 puncte virtuale, plus valoarea levatelor 
realizate. 


Ca urmare, în prima manși (nevulncrabil) se poate 
destăşura un joc ceva mai îndrăzneţ, cu limite mai largi 
în evaluarea condiţiilor de licitaţie, întrucît prima acor- 
dată este relativ slabă, însă cventualele amenzi aplicate 
sînt mai mici. 

În a doua sau a treia manșă (vulnerabil) jocul va fi 
foarte prudent, întrucît primele acordate au valoare mij- 
locie, însă amenzile sînt ioarte ridicate. 

Declaraţiile defensive de sacrificiu sînt acelea în care 
se merge deliberat pentru a bara realizarea manșei, robe- 
rului sau șlemului de către adversari. 


Din cele de mai sus și din marca la bridge-contract 
rezultă următoarele: 


— două căderi contrate nevulnerabil (300 puncte) va- 
Jlorează mai puţin decît o manșă nevulnerabilă; 


— trei căderi contrate nevulnerabil (500 puncte) va- 
lorează mai mult decît o manșă vulnerabilă, însă mai puţin 
decît roberul; 

— două căderi contrate vulnerabil (500 puncte) valo- 
reazi mai mult decit o manşă ncvulnerabilă, însă mai 
puțin decît roberul. 


De aci rezultă regula lui 2 și 3: cînd adversarii au des- 
chis licitaţia, echipa în apărare pasează dacă, licitînd, 
riscă să cadă mai mult de două ori vulnerabil sau de trei 
ori nevulnerabil. 


bf Marca parţială conţine aproximativ 100 puncte 
plus valoarea lcvatelor realizate, care variază în funcție 
de valoarea mărcii licitate și de manșa în care ea se lici- 
tează. Astfel, dacă marca este 20—30 puncte, valoarea 
punctelor virtuale este ceva mai mică, iar dacă marca 
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este de 80 puncte, valoarea punctelor virtuale va fi de 
peste 100 puncte. 

În prima manșă, valoarea punctelor virtuale se ridică 
la circa 80, în a doua manșă la 100 puncte și în a treia, 
la 120 puncte. Prin urmare, manşa se va licita cu o șansă 
din două de reușită. 


c) Șlemuri. Prima pentru realizarea micului șlem ceste 
de 500 puncte nevulnerabil și 750 puncte vulnerabil, fiind 
deci sensibil egală cu valoarea punctelor virtuale ale man- 
şei. Consecința cste că micul șlem trebuie licitat cu cel 
puțin o șansă din două de reușită. 

Marcle şlem se premiază cu 1 000 puncte nevulnerabil 
și 1 900 puncte vulnerabil, deci cu o valoare aproximativ 
egală cu dublul manșei licitate cu micul șlem. Ca urmare, 
marele șlem se va licita cu cel puţin două șanse din trei 
de reușită. 


OFENSIVA ŞI DEFENSIVA 


Echipa care a deschis licitaţia se află în ofensivă, iar c- 
chipa adversă este în defensivă. Precizarea acestei poziţii, 
deși aparent un simplu detaliu, are totuși o importanță 
hotăritoare în evaluarea forţei mîinii și a desfășurării 
întregii licitaţii. 

Evaluările și diferitele calcule privind forţa mîinii, 
ansamblul celor 13 cărţi, se fac în detensivă într-un anume 
fel, diferit faţă de ofensivă. Într-adevăr, în defensivă nu 
se poate conta decît pe două levate cîștigătoare dintr-o 
culoare puternică și nu prea lungă (as și rigă). 

Valorile de repartiție — șicană, singleton, dubleton — 
au în defensivă un caracter relativ, întrucît cîștigarea 
levatelor prin tai este întîmplătoare. 

Valoarea defensivă a unei culori foarte puternice şi 
lungi (de exemplu A,R,D,x,x,x,x) ceste de cel mult o leva- 
tă, riscul de a fi tăiat fiind foarte mare. 

Precizarea poziţiei echipei în funcţie de deschiderea 
licitației nu trebuie uitată nici un moment, mai ales de 
către jucătorii începători. 
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LICITAŢIA ÎN OFENSIVĂ 
DESCHIDEREA LICITAŢIEI 


După împărţirea cărţilor, liccare jucător şi lc aranjează 
în evantai, pe culori şi pe valori, își calculează forţa miîlinii, 
adică valorile de onor și de distribuţic, şi constată dacă are 
vreo culoare declarabilă. 

Deschiderea licitaţiei are scopul de a informa partenerul 
asupra forţei și compoziţiei mîinii în vederea anunţurilor 
ce vor urma. De aceea, jucătorul nu trebuie să fic hipnotizat 
de prezenţa unei culori foarte frumoase, ci să ţină seama 
de ansamblul celor 13 cărţi. 

Primul jucător care licitează (cel care a împărţit căr- 
tile) — ca şi al doilea jucător, dacă primul a pasat — nu 
are nici o informaţie asupra forţei și distribuţiei cărţilor 
la ceilalţi jucători și de aceea trebuie să fie foarte circum- 
spect în deschiderea licitaţiei, respectînd strict baremul 
necesar. 

Deschidorca licitaţiei în poziţia 1 şi 2 se face cu mini- 
mum 13—14 puncte — după cum vom vedea mai departe 
— și numai în mod excepţional, atunci cînd mîna conţine și 
o a doua culoare licitabilă, se poate deschide cu 12 puncte. 

Jucătorul al treilea arc o poziţie oarecum privilegiată, 
întrucît este informat, dacă primii doi jucători au pasat, 
asupra jocului slab al acestora. În general, s-a constatat 
că dacă jucătorul numărul trei, avind o carte destul de 
bună, pasează, va pasa și al patrulca jucător. Dimpotrivă 
însă, dacă deschide licitaţia, accasta are efecte atît în in- 
formarea partenerului asupra cărţii sale, cît şi în intimi- 
darea adversarilor. De aceca, jucătorul al treilea poate 
forţa deschiderea licitaţiei și cu un minim de 11—412 puncte, 
însă cu o culoare bună, susținută cu 1—2 aşi în alte culori. 

Al patrulea jucător, în cazul în care ceilalţi trei jucă- 
tori pasează, este complet informat asupra forţei lor, care 
nu s-a ridicat la minimum necesar pentru deschidere. De 
ace, el va putea deschide licitaţia facultativ, în condi- 
tiile arătate pentru jucătorul numărul trei, însă în mod 
obligatoriu cu 13 puncte. 

Este bine ca licitaţia să se facă una cîte una, fără sal- 
turi mari — atunci cînd cartea nu impune aceasta, după 
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cum vom vedea mai departe — întrucît scopul diferitelor 
anunţuri este schimbul de intlormaţii între parteneri în 
vederea găsirii celui mai bun contract, iar această comu- 
nicație trebuic făcută la nivel cît mai scăzut. 

Interesul de a tăia tirul convorbirilor prin licitaţie este 
al echipei adverse, prin anunţurile pe care le tace. Ca atare, 
a ridica în mod inutil licitaţia de informare la un nivel su- 
perior celui strict necesar Înseamnă a face jocul adversarilor. 


Deschiderea cu 1 la culoare 


Deschiderea licitaţiei cu 1 la culoare este cea mai frec- 
ventă, fiind apreciată ca o deschidere tip în diferite metode 
de bridge. 

Acest anunţ se face ținînd seama de trei elemente prin- 
cipale: 

— compoziția culorii (prezența culorii declarabile); 

— lorța mîinii (numarul de puncte), în funcție de fac- 
torul de poziţie; 

—- alegerea culorii (dacă mîna conţine două sau trei 
culori declarabilc). 


I. Compoziţia culorii 


Deschiderea cu 1 la culoare se face numai cu o culoare 
declarabilă, redeclarabilă sau, într-un număr redus de ca- 
zuri, cu o culoare atenuată. Este bine ca jucătorii începători 
să se rezume la deschiderea licitaţiei numai în culori de- 
clarabile și redeclarabile, evitînd deschiderile în culori 
atenuate. 


II. Forța miinii 


Forța necesară deschiderii cu 1 la culoare este 14—20 
puncte de onor şi distribuţie. 


Exemple: 
e Â,X,X 15 P.O.—l P.D.= e A,D,x,x,x,x 11 P.O.-+3p.D.= 
A,R,V,x =14 P.O.D. 14 P.O.D. 
X D Vx Se deschide cu X Ax Se deschide cu 
Ae | cupă i | pică 
d X,X,X se V,X,X,X 
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Cu mai puţin de 14 puncte de onor şi distribuţie, trebuie, 
în general, să se paseze, cu următoarele excepţii: 

— deschiderea de baraj, pe care o vom analiza mai tîrziu ; 

— deschiderea (de preferat în poziţia a 3-a) cu o cu- 
loare majoră, puternică, sau două culori declarabile și cel 
puţin 12 puncte de onor și distribuţie. 


Exemplu: 


e A,x,x 
Cu această carte (12 P.O.D.) se poate 9 R,D,V.x,x,x 
deschide în poziţia a 3-a, cu 1 cupă. O x 


Cu mai mult de 20 puncte de onor % x,x,x 
și distribuţie, mîna cste prea puternică 
pentru a deschide cu 1 la culoare. În acest caz se va alege 
una din următoarele deschideri: 2 la culoare (pică, cupă 
sau caro), 2 trelle, 2 F.A. sau 3 E.A., pe care le vom 
analiza mai departe. 


III. Alegerea culorii de deschidere 


În numeroase cazuri, atunci cînd mîna este suficient 
de puternică pentru a deschide la nivel de 1 la culoare sau 
cînd forța miîinii este superioară minimului necesar pentru 
deschidere, se întîmplă ca mîna să conţină două culori 
declarabile (joc bicolor) sau chiar trei culori declarabile 
(joc tricolor). 

Se pune deci întrebarea: care culoare se anunţă întîi 
și cum decurge licitaţia mai departe? 

În rezolvarea acestei probleme trebuie să se ţină seama, 
în principal, de următorii factori: 

— lungimea și rangul culorilor; 

— forta mîinii. 

Cele două sisteme principale care se folosesc astăzi și 
care dau soluţiile cele mai logice sînt: 


— sistemul clasic (Culbertson) sau „la longue“; 
— sistemul „canapé“ (Albarran). 


i 
1. Sistemul clasic 


Principiile de bază ale sistemului sînt următoarele: 
— se anunță în primul rînd culoarea cea mai lungă; 
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— la egalitate de lungime se anunţă în primul rînd 
culoarea de rang perii (mai scumpă), cu excepţia bico- 
lorului pică-treilă. În acest caz este indicat a se licita în 
ordinea trellă-pică (îmbunătăţirea Goren), în scopul de a 
păstra la un nivel cît mai scăzut licitaţiile ulterioare, în 
cazul intervenţiei în licitaţie a adversarilor sau a răspun- 
sului partenerului. 

Anunţul la nivel de 2 a unci culori de rang superior 
primei culori anunţate (licitaţie inversată — reverse bid- 
ding) va plasa licitaţiile ulterioare la un nivel mai ridicat. 
Această licitaţie are semnificaţia unei forţe deosebite şi a 
unei repartiţii speciale. 


Exemplu: a A a 
S N 

Pica fiind de rang superior, - 
ordinea de anunțare a culorilor 1 cupă 2 caro 
este inversată, iar licitaţiile urmă- 2 pici 
toare vor continua la nivel de 3. 

Cazurile cele mai Írecvente de distribuție bicoloră sau 
tricoloră, cu forța necesară deschiderii la nivel de 1 pe cu- 


loare, se vor rezolva, deci, după cum urmează: 


i epariijie 
(lungimile 

culorilor Anunţuri 
declarabile) 

6—5 Se anunţă în primul rînd culoarea cea mai lungă, apoi sc 
anunță a doua culoare, care eventual se poate repeta, în 
cazul în care este o culoare redeclarabilă şi forța mîinii 
o permite. 

6—4 Se anunţă de două ori culoarea lungă înainte de a anunța 
culoarea în patru, în afară de cazul în care culoarea scurtă 
poate fi declarată la nivel de 1, în al doilea tur de 
licitaţie. 

5—9 Se anunţă în primul rînd culoarea de rang superior, în 

6—6 afară de bicolorul pică-treflă (îmbunătățirea Goren), 


cînd se anunță în ordinea treflă-pică. 

5—4 Se anunță în primul rînd culoarea lungă, în afară de cazul 
unui joc slab, cînd cele două culori sînt de rang vecin, iar 
culoarea în patru este mai puternică şi de rang superior. 

4—4 Se anunţă în primul rînd culoarea de rang superior. 

4—4—4—] Se anunţă în primul rînd culoarea de rang imediat infe- 
rior culorii cu singleton, pentru a înlesni dezvoltarea 
ulterioară a licitaţiei (principiul de anticipare). 
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Exemple: 


R,x 
A,X,X,X,X,X 
R,D,x,x,x 


t OS? 


A,V,10,x 
X,X 
A,D,V,x,x,x 
X 


OS? 


A,D,V,x,x 
R,V,10,x,x 
X 

D,x 


* 0 GQ 


+ 0839 
ke) 
x 


A,D,V,x 
R,D,V,x,x 
x 

D,x,x 


$ OS? 


Bicolor 6—5 


Se deschide cu 1 cupă, apoi se anunţă caro şi 
eventual se repetă caro. 
Punctaj: 12 puncte onor 

4 puncte distribuţie 

16 puncte 


Bicolor 6—4 


Se deschide cu 1 caro şi se repetă caro înainte 
de a se anunţa pica. 
Punctaj: 12 puncte onor 

3 puncte distribuţie 

15 puncte 


Bicolor 5—5 


Se deschide cu 1 pică, după care se anunţă cupa. 
Punctaj: 13 puncte onor 

3 puncte distribuţie 

16 puncte 


Se deschide cu 1 treflă şi apoi se anunţă pica. 
Punctaj: 14 puncte onor 

3 puncte distribuţie 

17 puncte 


Bicolor 5—4 
Se deschide cu 1 cupă și apoi se anunţă pica. 
Punctaj: 15 puncte onor 
2 puncte distribuţie 
17 puncte 
Se dechide cu 1 cupă, după care se anunţă caro. 


Neajunsul este că partenerul poate face confuzie 
asupra distribuţiei deschizătorului. 


Punctaj: 13 puncte onor 
2 puncte distribuţie 


15 puncte 
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Bicolor 4—4 


e R,x,x Se deschide cu 1 cupă, apoi se anunţă trefla. 
O A,R,x,x Punctaj: 14 puncte onor 
O XX l punct distribuţie 

,V,X,X SITR 
i di 15 puncte 

Tricolor 4—4—4—1 

& A,V,10,x Se deschide cu I treflă. 
© R,D,x,x 
O X 
% R,V,10,x 


Se constată că sistemul clasic al ordinii de anunțare a 
culorilor în licitaţie are marele inconvenient de a cuprinde 
multe excepții, iar în cazul unor jucători mai puțin expe- 
rimentaţi poate conduce la uncle contuzii în privinţa dis- 
tribuţiei şi forței mîinii declarantului. 


2. Sistemul „canapé“ 


Principalele avantaje ale acestui sistem constau în 
acceca că se bazează pe o singură regulă generală, asigură 
o evaluare precisă a distribuţiei culorilor şi iorței mîinii 
de către partenerul declarantului şi poate indica o {forță 
deosebită la un nivel scăzut al licitaţiei. 

Regula generală a sistemului „canapé“ este următoarea: 
în cazul în care mîna conţine două culori declarabile: 

— culoarea În patru de rang superior se anunţă în pri- 
mul rînd; 

— culoarea de minimum cinei cărţi de rang superior se 
anunţă în al doilea rînd (licitaţie inversată), cu condiţia 
ca mîna să conţină cel puţin 16 puncte pentru deschizătorul 
licitaţii sau minimum 12 puncte pentru partenerul său. 

Singura excepție este a Dicolorului pică-treilă, cînd lici- 
taţia inversată se iace în ordinea pică-treilă. 

Prin urmare, în turul doi al licitaţiei orice anunţ al 
unci culori de rang superior celei anunţate în primul tur 
asigură — pentru a doua culoare — minimum cinci cărţi 
şi 10 puncte pentru deschizător sau 12 puncte pentru par- 
lenerul său. Acceași semnificație o are și anunţul cu salt, 
în al doilca tur al licitaţiei a unei culori de rang inicrior 
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celei anunţate în primul tur al licitaţiei (minimum cinci 
cărţi în: culoarea de salt şi:cel puţin 16 puncte pentru des- 
chizător sau 12 puncte pentru partenerul său). 

O consecință a acestui sistem pentru partenerul decla- 
rantului este accea că, prima culoare anunțată Hind în 
gencral din patru cărţi, susţinerea la culoare se va putea 
tace cu cel puţin patru cărți de atu sau în mod excepţional 
cu un onor superior în trei. 

Cazurile cele mai frecvente de distribuţie bicoloră sau 
tricoloră, cu lorţa necesară pentru «deschiderea la nivel de 
1 pe culoare, se vor rezolva deci după cum urmează: 


Repartiția 
(ungimilc Anunţuri 
culorilor 
declarabilc) 
4—4 Se anunţă în primul rînd culoarea de rang superior, 
cu minimum 14 puncte. 
5—5 Se anunţă în primul rînd culoarea de rang inferior, 


cu minimum 16 puncte. 
Se anunţă în primul rînd culoarea de rang superior, 
cu 13—15 puncte. 

4—5, 4—6 Se anunţă în primul rînd culoarea scurtă, dacă ea este 
de rang inferior cu minimum de 16 puncte. 
Se anunţă în primul rînd culoarea lungă (eventual 
se repetă) înainte de a se anunța culoarea scurtă, cu 
13--15 puncte. 


6—5 Se anunță ca şi bicolorul 5—5. 
Tricolore Se anunță ca şi bicolorele, declarîndu-se însă a treia 
culoare numai dacă licitația o arată necesară. 


Cu alte cuvinte, ordinea culorilor anuntate (lara salt) 
are urmaăloarele cemnilicațil: 


pică — cupă 

pică — caro | 

cupă — caro prima culoare se compune, în general, din 
cupă — treflă patru cărți. 13—15 puncte (deschizătorul). 
caro — trefla | 

treflă — pică 

teflă — caro 

treflă — cupă | 

caro — cupa a doua culoare se compune din minimum 
caro — pica | cinci cărţi. Cel puţin 16 puncte (deschizăterul). 
cupă — pică 

pică — treflă 
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Sistemul 


„canapé 


re 


se utilizează numai în ofensivä, la 


deschiderile şi răspunsurile de 1 pe culoare. El nu va putea 
fi folosit în următoarele situații: 


— de către linia aflată în defensivă; 

— la deschiderile de F.A. ; 

— la deschiderile de 2—3 pe culoare sau licitație în salt ; 
— atunci cînd se face un contra de apel. 


Exemple: 


oO OG? $ oG? 


$ o 3? 


p OG? 


D,x,x 
A,D,10,x 
R,D,V,x 


X,X 


A,D,V,x,x 
X 

R,x 
R,D,10,x,x 


R,D,10,x.x 
X,X 
A,D,x,x,x 
X 


R,V,L0,x,x,x 


x 
A,R,D,x 


X,X 


D,x,x 
R,D,x,x,x 
A,V,x,x 

X 


Bicolor 4—4 


Se deschide cu 1 cupă. 


Punctaj: 14 puncte onor 


1 punct distribuţie 
15 puncte 


Bicolor 5—5 


Se deschide cu 1 pică, apoi se anunţă trefla. 


Punctaj: 15 puncte onor 


3 puncte distribuţie 
18 puncte 
Se deschide cu 1 pică, apoi se anunţă caro. 


Punctaj: 11 puncte onor 


3 puncte distribuție 


14 puncte 


Bicolore inegale (4—5, 4—6) 


Se deschide cu 1 caro, apoi se anunță pica. 
Punctaj: 13 puncte onor 


3 puncte distribuţie 
16 puncte 


Se deschide cu 1 cupă şi se repetă cupa înainte 


de a se anunţa caro. 
Punctaj: 12 puncte onor 


2 puncte distribuţie 
14 puncte 
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Bicolor 6—5 


e A Se deschide cu 1 caro, apoi se anunţă cupa. 
© A,V,x,x,x,X Punctaj: 14 puncte onor 
© R,D,10,x,x, 4 puncte distribuție 
$ X E 

18 puncte 
e R,D,x,x,x,x Se deschide cu 1 treflă, apoi se anunță pica. 
O X,Xx Punctaj: 11 puncte onor 
O — 4 puncte distribuție 
«e A,D,10,x,x PEPI 

15 puncte 

Tricolor 4—4—4—1 

e R,V,x,x Se deschide cu 1 pică; în turul următor se anunţă 
9 Â,X,x,x cupa și apoi, dacă este necesar, caro. 
© A,V,10,x Punctaj: 13 puncte onor 
$t x 2 puncte distribuție 

15 puncte 

Tricolor 5—4—4—0 

e A,D,x,x,x Se deschide cu 1 cupă; în turul următor se anunţă 
9 R,V,10,x pica și apoi, dacă este necesar, trefla. 
O — Punctaj: 15 puncte onor 
+ R,D,x,x 3 puncte distribuție 

18 puncte 


Deschideri la F.A. 


Deschiderea licitației la F.A. prezintă a scrie de ca- 
racteristici, dintre care cea mai importantă ceste deosebita 
precizie în forță și distribuție. 

Partenerul deschizătorului este informat precis asupra 
acestor lucruri şi este liber să liciteze sau să paseze, întrucît 
nici o licitaţie naturală la F.A. nu este imperativă. 

Declaraţiile în cel de-al doilea tur de licitaţie vor servi 
la precizarea mMiinii. 

Toate deschiderile la F.A. se fac în condiţii precise de 
forţă şi distribuţie, dupa cum urmează: 

a) Un număr precis de puncte: calculul forţei mîinii 
se lace numai în puncte de onor. 
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b) O distribuţie regulată: 4—3—3—3, 4—4—3—2 sau 
9—3—9—2 fără o culoare majoră din cinci cărţi. 


c) Cel puţin o oprire în fiecare culoare. Asupra opririlor 
în cele patru culori, problema este controversată, unii 
specialiști susţinînd necesitatea apărării numai în trei 
culori, cea de-a patra putînd li compusă din D,x, sau V,x,x 
sau 10,x,x,x. Această compoziție a culorii negardate 
pare destul de judicioasă, întrucît permite partenerului 
care deține o singură culoare minoră, puternică — din 3—6 
cărţi comandate de A,R — să stabilească imediat contractul 
de 3 F.A., avînd certitudinea că deschizătorul licitaţici 
arc suficiente valori la culoarea respectivă pentru ca aceasta 
să poată fi repede valoriticată. 

Pentru început, însă, este recomandabil să nu se des- 
chidă licitaţia cu F.A. lără controlul tuturor culorilor. 


d) Este indicat ca mîna care cuprinde furşete să fie 
a deschizătorului licitaţiei la F.A. şi nu a partenerului 
său sau, cu alte cuvinte, „mortul să fie la locul său“. În 
fclul acesta, levata va fi jucată de jucătorul care are com- 
poziţia cărţii corespunzătoare acestui contract, ceca ce oferă 
două avantaje principalc: 
Exemplu: 


a R,9,8,3 — cartea puternică în puncte de onora 

a a deschizătorului cu F.A. nu este văzută de 

= V64 adversari şi deci acestora le va fi mai greu 
să-și organizeze jocul de flanc; 

N — atacul este primit în mod avantajos 


de către declarantul contractului de F. A., 
întrucît furşetele de tipul A,D,x, sau R,V, 10 
S cte., pe care le conține mîna acestuia, con- 
duc de cele mai multe ori la cîştigarea 
® À a a a Pa ; ga i 
9R primei levate fie cu unul din onorurile mici 
o A,v,10,2 ale furşetei, fic acoperind un onor comple- 
$% R,10,5 mcntar aflat la unul din flancuri. 
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Cu accastă carte, deschi- Forţa în puncte de onor: 
zătorul licitaţiei cu 1 F.A. 


trobuie să fie Sud, pentru că ali ai 
în cazul în care echipa Nord- pică 3 5 
Sud stabilește contractul la cupă 4 4 
F.A., jocul de lavată să lic caro 2 5 
jucat de Sud. Nord va li deci treflă | 3 
mortul și va ctala cărţile pe 

10 P.O. 17.P.0. 


masă, iar Vest va ataca. Acest 


fapt, după cum am arătat, prezintă atit avantajul că linia 
Est-Vest nu poate vedea cărţile mari și culoarea în patru a 
declarantului, cît și primirea atacului în mod avantajos de 
către Sud. Într-adevăr, la orice atac al lui Vest, decla- 
rantul fic că va cîştiga prima levată cu unul din onoru- 
rile mici (V la pică, V la cupă, V la caro,10 la treflă) 
sau cu. onorul superior, acoperind onorul care lipseşte 
din furșetă dacă adversarii pun onorul respectiv (A 
peste D la pică, R peste D la cupă, A peste R la 
caro, R peste D la tretlă), fie va ceda prima levată adver- 
sarilor, în cazul în care unul din ei a jucat A de treflă. 
În toate aceste cazuri, primirea atacului de către declarant 
se face în condiţii avantajoase, fapt ce nu s-ar fi putut 
întîmpla dacă Nord ar Îi fost declarantul, iar Sud mortul, 
ca urmare a unci desfăşurări defectuoase a licitaţici. 


Deschiderea cu 1 F.A. 


Pentru deschiderea cu 1 F.A. — deschidere prețioasă 
pentru forța necesară — este nevoie ca forța miîinii să se 
ridice la 16—18 puncte, iar repartiţia cărţilor în cele patru 
culori să fie regulată (4—3—3—3, 4—4—3—2, 9—3—3—2), 
fără o culoare majoră de cinci cărţi, lără două culori decla- 
rabile, fără o culoare minoră redeclarabilă și în mod obli- 
gatoriu cu cel puţin o oprire în fiecare culoare. 

toate cazurile exceptate prezentate mai sus, deschi- 
derea sc face cu 1 la culoare, cu toată forța superioară a 
mîinii. 

Acestea sînt consecinţele principiului de apropiere cla- 
borat de expertul american Ely Culbertson, potrivit căruia 
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atît la deschiderea licitaţiei, cît și la răspunsul partenerului 
coste preferabil anunţul unei culori, rezervînd declarația 
fără atu sau licitaţiile cu salt numai miinilor speciale. 


Exemplu: cu această carte se deschide cu 1 F.A. 


e R,D,x punctaj — pică 5 


O R,x,x cupă 3 
© Å,x,x,Xx caro 4 
+% R,D,x treflă 5 
17 puncte 


şi repartiție 4—3—3—3 


Deschiderea cu 2 la culoare 
(pică, cupă sau caro) 


Este o deschidere de forță care se face cu 20—23 puncte 
Și în prezența unci culori deosebit de puternice (pică, cupă 
sau caro), care indică posibilitatea realizării manşei sau 
chiar a șlemului. 

În cazul în care culoarea foarte puternică este trefla, 
se deschide cu 1 tretlă dacă forţa miîinii este sub 24 puncte. 

În cazul unui joc bicolor, deschiderea se face la culoarea 
mai lungă, indiferent de rangul ei, urmînd ca cea de-a 
doua culoare să se anunţe în următorul tur de licitaţie. 

Cu toată repartiţia favorabilă și prezența bogată a 
onorurilor, informaţiile partenerului sînt absolut necesare 
pentru a putea găsi cel mai bun contract. De aceea, des- 
chiderea cu 2 la culoare este secmiimperativă pentru un tur 
de licitaţie şi deci nu poate exista riscul ca partenerul 
să paseze și să se piardă posibilitatea realizării unei manșe, 
decît în cazul unui joc extrem de slab. 


Exemplu: cu această carte se deschide cu 2 cupe. 


e R,x punctaj — pică 34-1 =4 
9 A,D,V,10,x,x cupă 7 
© A,R,D,x caro 9 
$% x treflá 2 
Total 22 puncte 


şi cupa foarte puternică 


T4 


Deschiderea cu 2 sau F.A. 


Deschiderea cu 2 F.A. cste foarte puternică şi se face 
cu 22—24 puncte, însă fără o culoare redeclarabilă pe care 
s-ar putea face deschiderea la nivel de 2. 

Repartiția cărţii trebuie să tie deci foarte regulată 
(4 —3—3—3, 4—4—3—2) şi este obligatorie prezenţa a cel 
puţin un onor în fiecare culoare. 

Această deschidere nu este forcing, partenerul poate 
pasa cu o carte albă (sub 4 puncte), dar cunoscînd exact 
forţa de joc a cărţii deschizătorului va aprecia zona de 
manșă sau de șlem în carc se află cele două cărţi combinate. 


Exemplu: cu această carte se poate deschide cu 2 F.A. 


e Â,R,x punctaj — pica 7 
O R,D,x cupa 5 
© A,D,V,x caro 7 
$ D,V,lO treflă 3 


Total 22 puncte 
şi repartiție 4—3—3—3 


Deschiderea cu 3 F.A. se face cu 24—26 puncte și o 
distribuţie foarte regulată, însă aceeași informație se poate 
da deschizînd cu 2 trefle (forcing) şi declarînd F.A. în 
turul următor de licitaţie. 

Astăzi se rezervă deschiderea cu 3 F.A. mîinilor spe- 
ciale, cuprinzînd o culoare foarte lungă (în principiu cu- 
loare minoră), imediat valorilicabilă și cu o oprire probabilă 
în celelalte culori, totalizînd 8 levate de joc sigure. 


Exemplu: cu această mînă se poale deschide cu 3 F.A. 


e Rx 
O R,x 
© A,R,D,x,x,Xx,Xx 
$ A,x 


Deschiderea convențională cu 2 trefle 
Este o deschidere imperativă (forcing) convențională, 


care se face cu peste 24 puncte, chiar cînd culoarea puternica 
nu este trefla. 
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Cu această carte este aproape sigură cel puţin realizarea 
manşci. Răspunsurile partenerului la deschiderea de 2 
tretle vor fi la primul tur de licitaţie tot convenţionale, 
în funcție de punctaj și prezenţă așilor, după cum vom 
vedea mai departe. 

Exemplu: cu această carte se deschide licitaţia cu 2 tre- 
flc, pentru a anunţa partenerului forța deosebită și posibili- 
tatea de a cere manșa sau șlemul. 


e AÂ,D,V,x punctaj — pică T 
O A,R,x cupă 7 
© A,R,V,Xx,X,X cato 8 
$ — treflä 3 


Total 25 puncte 
şi o culoare puternică 


Deschideri de baraj (3,4,5 la culoare) 


Aceste deschideri au scopul de a bara licitaţia adver- 
sarilor, de a le tăia firul informațiilor în cazul în care 
se bănuiește o carte puternică în mîinile celeilalte echipe. 

Calculul forţei mîinii pentru această deschidere se tace 
în levate de joc, iar nivelul licitaţiei se bazează pe regula 
lui 2 şi 3. Astfel: 

— deschiderea cu 3 la culoare necesită minimum 7 lc- 
vate de joc în zonă sau 6 levate de joc în manșă și o culoare 
de 6—7 cărţi. Dacă această culoare este minoră, ca trebuie 
să lic foarte puternică; 


Exemple: 


6 levate de joc 7 levate de joc 


e D,V,10,9,x,x,x 


® x 
Q xX,x da 
© D,x,x O pă 

, să 
~ DV Deschidere: 3 pici (vul- 
Deschidere: 3 trefle (ne- nerabil) sau 4 pici (ne- 
vulnerabil) vulnerabil), însă se poate 


deschide şi cu 1 pică 


— deschiderea cu 4 la culoare sc face cu cel puţin 8 
levate de joc în zonă sau 7 levate de joc în manşă şi o culoare 
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de cel puţin 7 cărţi. Deschiderea cu 4 la culoare minoră 
este un semn de mare slăbiciune. 


Exemple: 

e A,D,V,10,x,x,x A x 

9 x O x,Xx 

© R,x,x © R,D,V,Xx,Xx,x,X,X 

d X,X d X,X 

Deschidere: 3 pici (vulne- Deschidere: 4 carale (nc- 
rabil) sau 4 pici (nevulne- vulnerabil) 

rabil) 


— deschiderea cu 5 în culoare minoră se poate lace 
cu 9 levate de joc în zonă sau 8 levate de joc în manșă, 
iiind do asemenea un semn de slăbiciune; 

— deschiderea cu 5 în culoare majoră este o deschidere 
foarte puternică, obligînd la prezenţa a 10—11 levate de 
joc. Partenerul va anunţa 6 în culoarea de deschidere, dacă 
arc un onor marc la accastă culoare. 


Deschiderea de baraj cel mai des folosită este de 3 la 
culoare, care, după cum am văzut, arc semnificația unui 
joc slab și se face cu scopul de a împiedica sau de a îngreuia 
realizarea unui șelm sau a manșei de către echipa adversă, 
care deţine principala forță în onoruri. 


RĂSPUNSURI LA DESCHIDERE 


Ca un principiu general al teorici răspunsurilor este de 
reținut că licitaţia trebuie menţinută deschisă la deschi- 
derea partenerului, adică în ofensivă. 

Într-adevăr, dacă jucătorul plasat după deschizător pa- 
scază la deschidere, iar partencrul deschizătorului pasează 
Și el, cel de-al patrulea jucător, chiar cu un joc destul de 
bun, va pasa de cele mai multe ori, lăsînd contractul la 
nivelul deschiderii, întrucît are iniormaţia că partenerul 
său ut are nici forţa necesară de a vorbi după deschidere 

i deci punctajul cste în mîna echipei aflate în olcusivă. 
a felul acesta se pot pierde contracte bune, manse sau, 
uncori, mărci parţiale destul de substanţiale. 
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În general, forţa mîinii trebuie anunţată, căci cele mai 
multe partide se pierd nu atît din cauza lipsei de carte, 
cît mai ales pentru că această carte nu a fost anunțată 
la un nivel scăzut al licitaţiei. 

Nu este însă mai puţin adevărat că se recomandă multă 
prudenţă, în special în zonă şi mai ales atunci cînd deschi- 
derea sau răspunsul s-au tăcut cu un minim de forţă. Astfel, 
dacă licitaţia liniei ofensive s-a ridicat la nivelul de 3, 
este de multe ori riscant de a căuta să se supraliciteze, iar 
experienţa jocului a arătat că licitaţiile delensive la nivel 
de 4 sau chiar de 3 conduc adesea la amenzi foarte ridi- 
cate, ca urmare a unui contra al adversarului din ofensivă. 


În alte cazuri însă, partenerul care a deschis licitaţia 
trebuie anunţat fără czitare în legătură cu situaţia de 
mizerie a cărţii, în scopul de a se opri la contractul 
cel mai puţin dezavantajos și la nivelul cel mai scăzut. De 
exemplu, la deschiderea partenerului cu 1 F.A., jucătorul 

care are cartea de mai jos va anunţa 2 


$ x caro, lăsînd posibilitatea partenerului de 
© 10,x a alege contractul cel mai indicat. Închi- 
© V,10,x,x,x,x  zîndu-i această cale prin pas, riscul de a 
P X,X,X,X nu realiza contractul de 1 F.A. avînd un 


mort cuo carte albă este iminent. Nu este 
mai puțin adevărat că nici partenerul care a deschis licitația 
nu trebuie să insiste în culoarea de mizerie a partenerului. 

Ca regulă generală, jucătorii sînt datori să se ferească 
de a insista asupra unei culori pe care partenerul o refuză, 
oricît de frumoasă ar fi, să se gîndească la posibilitatea de 
a găsi la acesta o șicană sau un singleton. În felul acesta, 
rezultă că celelalte cărți din culoare se găsesc la adversari, 
care pot contra și realiza penalizări serioase. 

Pentru o primă orientare a jucătorilor, vom prezenta 
principalele licitaţii strict imperative, în urma cărora par- 
tenerul nu trebuie să paseze: 

— deschiderea de 2 trefle, chiar cînd marca parţială ar 
permite realizarea manșei ; 

— schimbarea de culoare unu peste unu, doi peste unu 
sau prin salt la deschiderea partenerului; 

— recererea unei culori noi din partea deschizătorului, 
cu salt; 
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— relansul imediat în culoarea licitată de adversari 
(cue-bid). Este evident că această declaraţie nu se face în 
scopul de a opri contractul în culoarea licitată de adversari, 
ci are o altă semnificație, pe care o vom analiza la momentul 
potrivit; 

— licitaţia convenţională Blackwocd de 4—5 F.A. sau 
4—5 trefle (Gerber,Guneau); 

— anunțul unei culori noi de càtre deschizător, după 
ce a fost susținut la prima culoare de partenerul său; 

— în situația în care, după un contra de penalizare, 
jucătorul anunţă o culoare; 

— contra de apel; 

— recontra S.O.S. 

— licitația interogativă. 


Răspunsuri la deschiderea cu 1 la culoare 


Dacă jucătorul din stînga deschizătorului licitației a 
pasat, partenerul deschizătorului rezolvă mintal următoa- 
rele probleme: 

— calculul forţei miinii; 

— valoarea cărţilor din culoarea anunţată de deschiză- 
torul licitaţiei ; 

— dacă are o culoare licitabilă; 

— punctajul probabil al echipei, ţinînd seama de limi- 
tele impuse pentru deschiderea licitaţiei ; 

De exemplu: partenerul jucătorului care are cartea de 
mai jos a deschis cu 1 caro în poziţia 1. 


Calculul forței miinii: 


PV pică  1+1=2 
Q A,Xx,X,X,X cupă 4 
© Â,X,X caro 4 
+ D,V.x treflă 3 


Total: 13 puncte 
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— culoarea licitată de partener ceste susţinută printr-un 
onor mare în trei; 


— culoarea licitabilă este cupa; 


— partenerul deschizînd cu o culoare minoră și în 
poziția 1, este probabil că are 14—19 puncte, care îm- 
preună cu punctajul mîinii calculat mai sus totalizează o 
forţă suficientă pentru realizarea manşei la F.A., dacă 
deschizătorul are cel puţin o oprire la pică. 


Partenerul deschizătorului licitaţici are următoarele 
alternative de răspuns la deschiderea cu 1 la culoare: 

— pas; 

— susţinerea culorii partenerului ; 

— susţinerea cu salt a culorii partenerului; 

— schimbarea culorii partenerului; 

— schimbarea cu salt a culorii partenerului; 

— 2 sau 3 F.A. 


Să analizăm ce condiţii trebuie îndeplinite pentru a 
da unul din aceste răspunsuri. 


Pas 


Pas este anunţul de mizerie, care indică partenerului 
o mînă loarte slabă, sub 5 puncte. 


După acest anunţ, în cazul în care nu se închide licitaţia, 
deschizătorul va mai putea tace o nouă declaraţie numai cu 
o mînă foarte puternică. Totuși, dacă deschiderea licitaţiei 
s-a făcut la o culoare unde partenerul are șicană, sin- 
gleton sau chiar dubleton, acesta va trebui să 
anunțe culoarea din şase cărţi, cu toată slăbi- e x,x,x 
ciunea miîinii. Q A,V,x,xX,X 
Ox 


Exemplu: la deschiderea partenerului cu a 


1 caro se poate răspunde 1 cupă. 

În unele cazuri se poate pasa chiar cu o forţă de 5—8 
puncte, atunci cînd nu există posibilitatea de ieşire, iar 
deschiderea partenerului ar deveni un contract destul de 
convenabil dacă ar rămîne definitiv. 
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Exemplu: la deschiderea partenerului cu «e D,V,x 
1 pică se poate pasa, întrucît contractul nu 9 x,x.x 
este primejdios, iar ieșirea ceste improbabilă. ©. D,V,x 
Cînd se pasează la deschidere, anunţurile nu $ K,x.x,x 
sînt încheiate, căci de cele mai multe ori 
adversarul reia licitaţia. Aceste aprecieri sînt însă greu 
de făcut de către începători și de aceea este bine ca în 
asemenea cazuri să se dea răspunsurile minime, pe care 
le vom prezenta mai departe. 


l. F.A. 


1 F.A. este un răspuns de slăbiciune, care se dă cu o 
forță de 6—10 puncte, fără susținere în culoarea de deschi- 
dere și fără culoare declarabilă la nivel de 1, adică în cazul 
în care culoarea licitabilă are un rang inferior celei de des- 
chidere și deci ar trebui anunţată la nivel de 2. 

Exemplu: la deschiderea partenerului cu 1 pică jucătorul 
care are cartea de mai jos va răspunde 1 F.A. 


e x,x punctaj — pică — 
Q X,X,X cupă  — 
© R.V,x,x caro 4 
$ R,x,x,X treflă 3 


Total: 7 puncte, 
iar culoarea licitabilă este de rang in- 
ferior celei de deschidere şi deci nu 
poate fi anunțată la nivel de 1 


Susținerea culorii partenerului 


Acesta este tot un răspuns de slăbiciune, care se dă cu 
o forță de 6—10 puncte și o susţinere la culoarea de deschi- 
dere de cel puţin patru cărţi mici sau chiar trei cărţi, coman- 
date de un onor mare (cel puţin x,x,x,x sau D,x,x). 


Exemplu: N E S v Sud 
l cupă pas 2 cupe e R,x 
9 D,x,x,x 
© D.V,x 


e X,X,xX,X 
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Susținerea cu salt a culorii partenerului 

Susținerea cu salt a culorii partenerului este o licitaţie 
de semilorţă, care invită partenerul la anunţarea manșei, 
dacă forţa și compoziţia miîinii îi permit acest lucru. 
Dacă însă deschiderea a fost minimală, deschizătorul lici- 
tației poate pasa, în cazul în care nu poate anunţa nici 
3 F.A. Acest răspuns se dă în următoarele condiţii: 

— în culoare majoră — 10—12 puncte, cu susținerea 
culorii de cel puțin patru cărţi; 

— în culoare minoră — 10—14 puncte, cu susţinerea 
culorii de preferat din cinci cărţi comandate de un atu mare 
și fără culoare majoră declarabilă. 

Răspunsul cu salt dublu la culoarea de deschidere a 
partenerului indică un joc slab, cu o distribuţie neregulată 
(șicană, singleton) și o puternică susţinere la atu. Este o 
licitație de baraj la carc, în general, deschizătorul licitaţiei 
va trebui să paseze. 

Saltul dublu se face în următoarele situaţii: 

— în culoare majoră, cu 8—14 puncte și cel puţin cinci 
cărţi în culoare de deschidere. Este nevoie de o forță mai 
mare, întrucît saltul dublu la culoare majoră înseamnă 
cererea manşei și deci există pericolul de a se depăşi nivelul 
de joc la care se pretează dona respectivă; 

— în culoare minoră, cu 6—10 puncte şi cel puţin șase 
cărţi în culoarea de deschidere. La culoare minoră saltul 
dublu fiind la un nivel inferior celui necesar pentru cîști- 
garca manșei, este foarte probabil că adversarii, chiar cu 
o carte puternică, nu vor contra, pentru a nu risca să acorde 
manșa prin eventuala realizare a contractului, graţie unei 
repartiţii foarte favorabile. 

Exemple: 


Salt simplu 


N E S V Sud 


l caro pas 3 caro e Â,D,x 


Salt dublu N = Š F Sud 


l pică pas 4 pici 


Schimbarea culorii partenerului 


Acesta este răspunsul cel mai frecvent, care se dă în 
condiții foarte elastice de forţă, fiind imperativ pentru un 
tur de licitaţie. Schimbarea culorii comportă două situaţii 
principale: 

a) Schimbarea de culoare la nivel de 1 (one-over-one = 
= unu peste unu) este o licitaţie ce se poate face cu o forţă 
de minimum 6 puncte și o culoare de cel puţin cinci cărţi. 


Exemple: 
N E S v Sud 
l caro pas l cupă d xX,X,X,X 
9 R,D,x,x,x 
© R,x 
d X,X 
N E S v Sud 
l treflă pas 1l pică e D,V,x,x,x 
Qx 
© R,xX,x,X 
d X,X,X 


b) Schimbarea de culoare la nivel de 2 (two-over-one = 
= doi peste unu) se face pornind de la un minim de forță 
superior (10 puncte) și o culoare de cel puțin cinci cărți. 


Exemple : 
N E S v Sud 
l cupă pas 2 caro e R,x 
9 V,x,X 
© R,V,Xx,X,X,X 
p D,x 
N E S v Sud 
Ņpică pas 2 trefle e D,x 
Q X,X 
© R,x,x 
d A,D,Xx,X,X,X 


83 


În cazul în care mîna, conţine două culori licitabile — 
dintre care cea de rang superior este alcătuită din cinci 
cărţi şi o forţă de peste 12 puncte — se anunţă întîi culoarea 
de patru cărţi și apoi culoarea de rang superior, de cinei 
cărți, conform sistemului „canapé“. 


Schimbarea cu salt a culorii partenerului 


„Schimbarea cu salt a culorii partenerului este un răspuns 
de forţă, imperativ pentru partenerul deschizător al lici- 
tațici, fiind o invitaţie la șlem. Aceasta este o situaţie pe 
care şi-o doresc toţi jucătorii de bridge cînd se aşază la 
masa de joc, întrucît ca asigură realizarea manșei şi deschide 
perspective şlemului. 

Experiența jocului a dovedit că rezultatele decisive de 
ieşire sau de șlem nu s-au obţinut dintr-o mînă foarte puter- 
nică, ci din combinarea forței repartizate la ambii jucători 
ai echipei. 

Culoarea cca mai bună nu ceste aceca din mîna fiecăruia 
dintre parteneri, ci din ambele cărţi reunite, culoare care 
trebuie găsită după repetate comunicări și tatonări. De 
accea licitaţia nu trebuie să fic brutală, iorțată, ci progre- 
sivă, strinsă. 

Astfel, după o licitaţie cu salt care indică o forță deose- 
Dită, un nou salt este inutil şi contraindicat, întrucît reduce 
posibilităţile de informare reciprocă între parteneri, deo- 
schit de utile la nivel cît mai scăzut. 


Schimbarea cu salt a culorii partenerului se face cu o 
forţă pornind de la 14 puncte, fără limită superioară, iar 
culoarea de salt trebuie să lie foarte puternică. 

Deci forța mîinii de deschidere, adăugată la forţa 
necesară pentru schimbarea cu salt a culorii, totali- 
zează cel puţin punctajul necesar realizării manșei și des- 
chide frumoase perspective pentru anunţarea micului șlem 
(53 puncte) sau chiar a marelui șlem (37 puncte). 


Exemple: 

1) e x,x La deschiderea partenerului cu 1 caro, jucă- 
O A,R,10,x,x torul care are această carte va răspunde 2 cupe 
> D (schimbare cu salt). 


$ A,R,X,X,X 
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2) e Â,D,10,x,x,x La deschiderea partenerului cu 1 treflă, ju- 


Q R cătorul care are această carte va răspunde 
© A,V,10 2 pici (schimbare cu salt). 
«4 D,10,x 


Diferenta între deschiderile la nivel de 2 la culoare şi 
cele la nivel de 3,4,5 la culoare se păstrează şi în cazul 
răspunsurilor la deschiderea cu 1 la culoare. 


Într-adevăr, răspunsul la deschiderea partenerului cu 1 
la culoare prin schimbare de culoare cu salt dublu sau triplu 
reprezintă o licitaţie de baraj care se face în cazul prezenţei 
unei culori deosebit de lungi (7—8 cărți) și a unui punctaj 
slab. Această licitație se face în cazul în care, cu toată 
deschiderea partenerului, slăbiciunea din mîna partenerului 
deschizătorului îi permite acestuia din urmă să presupună 
la echipa în defensivă o forţă în onoruri superioară celei a 
liniei ofensive, care i-ar îngădui deci să-si adjudece cu 
succes un contract. Prin urmare, scopul este de a tăia firul 
comunicărilor echipei adverse, care nu va îndrăzni probabil 
nici să contreze cererea iăcută, din lipsă de informații și 
de teama unei repartiţii speciale. Se înţelege că după acest 
salt dublu sau triplu, deschizătorul licitației va trebui 
să paseze. 

Condiţiile în care se dă răspunsul prin schimbare cu salt 
dublu sau triplu a culorii de deschidere sînt următoarele: 

— salt dublu — cel puţin 6 levate de joc în culoarea de 
atu şi o lungime de șapte cărţi; 

— salt triplu — cel puţin 7 levate de joc în culoarea 
de atu şi o lungime de opt cărţi. 


Exemple: 

& Â,D,V,10,x,x,x Deschidere: 1 caro. 

O x,X Răspuns: 3 pici (schimbare de culoare cu salt 
© XX dublu). 

d X,X 

4 R,D,V,x,x,x,x,x Deschidere: 1 caro. 

Ọ x Răspuns: 4 pici (schimbare de culoare cu salt 
© X,X,X triplu). 

f x 
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2—3 F.A. 


Sînt multe situaţii cînd partenerul deschizătorului lici- 
taţiei cu 1 la culoare are o forţă care ar justifica răspunsul 
prin salt, însă repartiţia regulată a cărţii nu permite nici 
schimbarea prin salt, a culorii de deschidere și nici susține- 
rea cu salt a acestei culori. În aceste cazuri, răspunsul care 
se va da va fi: 


— 2 F.A. cu o forţă de onor de 141—143 puncte; 
— 3 F.A. cu o forţă de onor de 14—16 puncte. 


În cazul în care adversarul din dreapta jucătorului care 
răspunde la deschidere a licitat o culoare, răspunsul de 
2—3 F.A. reclamă prezența în mîna acestuia a cel puţin 
două opriri la culoarea anunţată de adversar. 


Exemple: 


1) æ Â,x,x La deschiderea cu 1 caro se răspunde 2 F.A. 
R.D,x,x 

V,x 

D,10,x,x 

2) A,D,x La deschiderea cu 1 treflă se răspunde 3 F.A. 
A,V,x 

D,V,x,x 

D,x,x 


% O G79 +O 


4—5 F.A. 


Răspunsul cu 4—5 F.A. la deschiderea de 1 la culoare 
este o licitație convențională de forță Blackwood — după 
cum vom vedea mai departe — în scopul tentativei de a 
anunța șlemul. Acest răspuns se dă în condiţiile unei 
puternice susțineri de culoare de deschidere și o forță de 
19—20 puncte. 


Exemplu: 

e D,Xx,X,Xx,Xx La deschiderea cu 1 pică se poate răspunde 
9 A,D,V,x 4 F.A. (BW pentru cererea așilor). 

O R,x 

e A,R 
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Răspunsuri la deschiderea cu 1 F.A. 


Deschiderea cu 1 F.A. este o licitaţie care se face în 
condiții certe de forţă şi repartiție, astfel încît răspunsurile 
au de asemenea un caracter mai precis, unde gradul de ne- 
siguranţă intervine cu o pondere mai redusă. Scopul răs- 
punsului este deci de a comunica partenerului forța mîlinii 
şi eventual culoarea pe care s-ar putea realiza cel mai bun 
contract. 


Vom analiza cele două sisteme de răspuns, şi anume 
sistemul clasic al licitaţiei naturale şi sistemul convenţional, 
introdus ca o îmbunătăţire foarte eficientă de mai mulți 
experţi ai jocului. 


a) Sistemul clasic 


Răspunsurile care se pot da la deschiderea cu 1 F.A., 
funcţie de forța și repartiţia miîinii, sînt următoarele: 

— pas: acest răspuns se dă cu o mînă foarte slabă, 
sub 4 puncte, cu o repartiție regulată și fără o culoare 
declarabilă ; 


— 2 la culoare este o licitaţie de slăbiciune, care se 
face cu o culoare de cel puţin cinci cărţi și o forță de maxi- 


mum 8 puncte pentru culoare minoră şi 10 puncte pentru 
culoare majoră. 


E xemple: 
N S Sud 
l F.A. 2 caro e X,X,X 
O x 
© A,D,x,Xx,Xx,x 
sf X,X,X 
N S Sud 
l F.A 2 cupe e D,V,10 
ui 9 R,V,x,Xx,x 
© X,X,X 
$ X,X 


87 


— 2 F.A.: cu o forţă de 8—v puncte fără culoare majoră 
de cinci cărți. 


Exemplu: 
N S l Sud 
Il F.A. 2 F.A. e D,x,x 
OXA 
© A,V,X,X,X 
d V,X,X 


— 2 la culoare este o licitatie de forță, care se face în 
scopul anunţării manșei sau șlemului. Declaraţia se face 
cu o culoare foarte puternică şi o forţă de cel puţin 10 puncte 
pentru culori majore şi cel puţin 15 puncte pentru culori 
minore. Rezultă deci că acest anunţ la nivel de 3 în culoare 
minoră este o invitaţie la șlem; 

— 4 la culoare majoră. Răspunsul obligă la o culoare 
majoră de cel puţin șase cărţi și o forţă de 10—13 puncte, 
fiind deci o licitaţie de oprire la anunţul maunșci. 


Exemplu: 


N S Sud 
l F.A. 4 pici e D,V,XxX,X,X,X 
Q X 
O X,Y 
d Â,V,X,X 


— 8 F.A. este, de asemenea, un semnal de oprire la 
nivelul manșei și se face în condiţiile lipsei unei culori 
majore de cinci cărţi şi cu o forţă de 10—14 puncte. 


Exemplu: 
N S Sud Sud Sud 


1 F.A. 3 F.A. Co D,x,x cau D R,x,x sau dh X,X 


O x,Xx OQ D,x,x 9 R,x,x 
O A,R,x,X,Xx © A,X,X © D,x 
PVX, X $ A,V,x,x e A,R,Xx,X,X,X 
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— 4 F.A. nu este o licitaţie convenţională Blackwood, 
ci o susţinere directă la 1 F.A. de deschidere. Licitaţia 
aceasta se face cu o repartiție foarte regulată (4—3—3—3, 
4—4—3—2) şi o forţă de 15—16 puncte. La acest răspuns, 
deschizătorul licitaţiei va pasa dacă deschiderea a fost 
minimă (16 puncte), însă dacă forţa sa este superioară 
(peste 17 puncte) va anunţa 5 sau 6 F.A., ori va cere 5 în 
culoarea mai puternică de patru cărţi; 

— 5 F.A. este tot o licitaţie de forţă, care se face cu o 
repartiție foarte regulată (4—3—3—3, 4—4—3—2) și o 
forţă de 17 puncte. Deschizătorul licitaţiei va anunţa 6 F.A. 
sau 6 la culoarea mai puternică de patru cărți; 

— 6 F.A. este o licitaţie de oprire la nivelul micului 
şlem și se face cu o repartiție foarte regulată (4—3—3—3, 
4—4—3—2) şi o forță de 18 puncte. 


b) Răspunsuri convenţionale la deschiderea de 1 F.A. 


Mai mulţi experţi au ajuus la concluzia că utilizarea unor 
răspunsuri convenţionale la deschiderea de 1 F.A. poate 
oleri o serie de avantaje remarcabile, dintre care amintim: 


— stabilirea destul de precisă, încă din primul tur de 
licitaţie, a forţei și distribuţiei cărţilor din mîna partene- 
rului deschizătorului licitaţiei; 

— informarea partenerului deschizătorului licitaţiei asu- 
pra prezenţei în mîna celui care a deschis licitaţia a unei 
culori majore de patru cărţi și a limitei la care s-a făcut 
deschiderea de 1 F.A. (minimă — 16 puncte sau maximă — 
18 puncte). 

Evident, aceste convenţii se vor utiliza numai cu acordul 
prealabil al tuturor jucătorilor, pentru a nu se crea confuzii. 


Convenţia Stayman 


Convenţia a fost propusă de experţii Stayman şi Rapee 
şi se bazează în principal pe stabilirea — încă din primul 
tur de licitaţie după deschiderea de 1 F.A. — a culorii 
majore la care s-ar putea fixa contractul, la nivelul deter- 
minat de forţa ambelor mîini, de către echipa aflată în 
linia ofensivă. 
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Conform prevederilor convenției, răspunsurile partene- 
rului deschizătorului licitaţiei cu 1 F.A. şi mai departe ale 
deschizătorului se dau în următoarele condiții şi au semni- 
licaţia de mai jos: 

1. Răspunsurile partenerului la deschiderea de 1 F.A.: 

— 2 trelle se răspunde în cazul în care mina conţine o 
forţă de 8—10 puncte de onor și distribuţie și un joc bicolor 
din care cel puțin o culoare majoră sau un joc repartizat 
în 3 culori (tricolor). Scopul este de a se stabili culoarea 
majoră cu Care se poate realiza contractul de ieşire; 

— 2 caro, 2 cupe sau 2 pici. Răspunsurile se dau cu mîna 
slabă (pînă la 5—6 puncte) și o lungime în culoarea licitată. 

2. Răspunsurile deschizătorului la cererea partenerului 
său: 

— la cererea de 2 trefle, deschizătorul va răspunde: 

e 2 cupe sau 2 pici —dacă are patru cărţi într-una 
din aceste două culori; 

e 2 caro — dacă nu are nici o culoare majoră din 
patru cărţi, iar deschiderea de 1 F.A. s-a făcut la li- 
mita inferioară a punctajului necesar (16 puncte); 

e 2 F.A.—dacă nu are nici o culoare majoră din 
patru cărţi, iar deschiderea la 1 F.A. s-a făcut la li- 
mita superioară a punctajului necesar (17—18 puncte); 


— la cererea de 2 caro, 2 cupe sau 2 pici, deschizătorul 
va pasa în general, întrucît forţa ambelor mîini (16—18 
puncte adăugat la 5—6 puncte totalizează 21—24 puncte) 
nu va permite realizarea manșei. 


Exemple: 

La deschiderea de 1 F.A. partenerul va cere 2 trefle cu: 
e D,V,x,x & Å,X,X,X e Â,V,x,x e D,10,x 

© V,10,9,x 9 X,X,X © R,x 9 R,V,x,x,x 

© R,x,x O X © D,x,x,x O X,x 

XX RV XXX + D,x,x 

La deschiderea de 1 F.A. partenerul va licita astiel: 
e D,V,x,x,x e X,X,X 

dis d 2 pici Q X,X,X,X,X, X 2 cupe 

O X,X,X p © Â,X,X p 

Sf X,X,X $ X 
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Convenţia Gladiator 


Convenţia a fost propusă de experţii neozeelandezi și 
are avantajul față de convenţia Stayman de a stabili pe 
lîngă prezenţa culorilor majore, şi forţa celor două miini, 
datorită îmbunătăţirilor ulterioare. 

Potrivit acestei convenţii, răspunsurile partenerului des- 
chizătorului licitaţiei cu 1 F.A. și mai departe ale deschiză- 
torului se dau în următoarele condiţii şi au semnificaţia 
de mai jos: 


1. Răspunsurile partenerului la deschiderea de 1 F.A.: 


— 2 trefle — 0—4 puncte şi o culoare majoră sau minoră 
de şase cărţi comandate de un onor, ori 0—4 puncte si o 
culoare majoră sau minoră de șapte cărţi oarecare. După 
răspunsul deschizătorului de 2 caro se anunţă culoarea. 

— 2 cupe sau 2 pici — 5—6 puncte și o culoare majoră 
(cupă sau respectiv pică) de șase cărţi, comandate de un 
onor mare; 


— 3 trefle sau 3 caro — 5—6 puncte şi o culoare minoră 
(treflă sau respectiv caro) de șase cărţi, comandate de un 
onor mare; 

— 2 caro — peste 7 puncte de onor și joc bicolor din 
care cel puţin o culoare majoră sau joc repartizat în trei 
culori (tricolor). 


2. Răspunsurile deschizătorului la cererea partenerului său: 


— la cererea de 2 trefle, deschizătorul va răspunde 
2 caro — obligatoriu, după care partenerul anunţă culoarea 
sa lungă, iar deschizătorul pasează; 

— la cererea 2 cupe, 2 pici, 3 trefle sau 3 caro, deschiză- 
torul va răspunde, în general, pas întrucît forța ambelor 
miîini nu este în măsură să asigure realizarea mansti; 


— la cererea de 2 caro, deschizătorul va răspunde: 


e 2 cupe sau 2 pici dacă are patru cărţi la una din 
aceste două culori, iar deschiderea de 1 F.A. s-a făcut 
ja limita inferioară a punctajului necesar (16 puncte); 


e 3 cupe sau 3 pici dacă are patru cărţi la una din 
aceste două culori, iar deschiderea de 1 F.A. s-a făcut 
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la limita superioară a punctajului necesar (17—18 
puncte); 

e 3 trefle —ambele culori majore din patru cărţi,. 
jar deschiderea de 1 F.A. s-a făcut la limita inferioară 
a punctajului necesar (16 puncte); 

e 3 caro — ambele culori majore din patru cărți, 
iar deschiderea de 1 F.A. s-a tăcut la limita superi- 
oară a punctajului necesar (17—18 puncte); 

e 2 F.A. — nici o culoare majoră din patru cărţi, 
iar deschiderea de 1 F.A. s-a tăcut la limita interioară 
a punctajului necesar (16 puncte); 

e 3 F.A. — nici o culoare majoră din patru cărţi, 
iar deschiderea de 1 F.A. s-a făcut la limita superi- 
oară a punctajului necesar (17—18 puncte). 


În continuare, licitaţiile urmează calea naturală, pasîu- 
du-se sau cerînd ieșirea pe culoarea agreată sau pe F.A., 
funcție de forţa și distribuţia cărților în ambele mîini. 

Rezultatul convenției este găsirea contractului celui mai 
bun la deschiderea de 1 F.A., care, deși indică o forţă certă, 
totuși distribuţia cărţilor în cele patru culori este greu de 
stabilit în condiţiile licitaţiilor naturale. 


Răspunsuri la deschiderea cu 2 la culoare 
(pică, cupă sau caro) 


Deschiderea cu 2 la culoare indică o carte deosebit de 
frumoasă, cu o forţă de 20—23 puncte și o culoare foarte 
puternică, astfel încît, chiar în condiţiile unei mîini slabe, 
partenerul deschizătorului are obligaţia de a evita închiderea 
licitaţiei prin pas, întrucît este foarte probabilă cel puțin 
realizarea manșei, cu o cît de mică susţinere în celelalte 
culori. 

Evident, în cazul unei mîini albe (foarte slabe) sau al 
unei mărci parţiale care ar permite ieșirea dacă licitaţia 
s-ar închide la nivelul deschiderii, este indicat a se pasa. 

Răspunsurile cele mai frecvente care se pot da la deschi- 
derea cu 2 la culoare, în funcţie de forţa și repartiţia cărţilor, 
sînt următoarele: 


— Pas: cu un joc extrem de slab, sub 4 puncte. 
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Exemplu: 


N S Sud 
2 cupe pas e V,x,x 
O V,x,x 
© X,X,X 
de D,x,x,x 


— 2 F.A. cu o forţă de 4—9 puncte, fără susţinere în 
culoarea de deschidere și lără o culoare licitabilă, chiar la 
nivelul de 2 (deci de rang superior culorii de deschidere). 


Exemplu: 
N E S v Sud 
2 cupe pas 2 F.A. e X,X,X,X 
O x,X 
© R,V,x 
$ D,x,x,X 


— Susţinere la culoarea de deschidere: se face cu o 
forță de cel puțin 8 puncte şi susținere la culoare de cel 
puțin patru cărți oarccare sau chiar de trei cărți, comandate 
“de un onor mare. 


Exemplu: 
N E S V Sud 
2 pici pas 3 pici e D,x,x,x 
O A,x 
© R,x,x,x 
$ X,X,X 


— Susfinere cu salt la culoarea de deschidere: acest 
răspuns so dă cu o forță variabilă și o susținere puternică 
la culoarea de deschidere. Astfel, în cazul culorii majore, 
această declarație este un semnal de oprire la nivelul manşei, 
întpucît o licitație încurajatoare pentru tentativa anunțării 
șlemului s-ar fi făcut într-o altă soluție, care să evite cererea 
manşei încă de la primul tur al licitaţiei. 
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La o culoare minoră însă, acest răspuns este o licitaţie 
de forță, întrucît s-a renunțat la cererea manșei la nivel 
de 3 F.A. 


Exemple: 
N E S v Sud 
2 pici pas 4 pici e V,x,X,X,X 
Q X,X,X,X 
O — 
Æ% X,X,X,X 


Susținerca cu salt în culoarea majoră de deschidere 
este un semnal de oprire la nivelul manşei. 


N E S v Sud 
2 caro pas 4 caro e Â,x 
9 V,x,X 
© D,x,x,X,Xx 
$ R,V,x 


Susținerea cu salt în culoare minoră este o licilaţie 
de forță, cu perspective de șlem. 


— Schimbare de culoare la nivel de 2 (doi peste doi) se 
face cu o forță de minimum 6 puncte și o culoare de cel 
puțin cinci cărți de rang superior celei de deschidere. 


Exemplu: 
N E S v Sud 
2 cupe pas 2 pici e R,V,x,X,X,Xx 
Ọ X,X,X 
© D,x,x 
p xX 


— Schimbare de culoare la nivel de 3 (trei peste doi) 
se poate face cu o forță de peste 8 puncte şi o cu- 
loare de cel puţin cinci cărţi de rang inferior celei de des- 
chidere. 
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N E S v Sud 
2 pici pas 3 caro e X,X 
O R,x 
© A,D,V,x,x,X 
p X,X,X 


— Schimbare cu salt a culorii de deschidere este o lici- 
tație de forță (invitaţie la şlem), care se face cu o forță 
de peste 12 puncte și o culoare foarte puternică. 


Exemplu: 


N E S v Sud 


2 caro pas 3 pici e A,R,V,x,x,x 
9 R,D,x 
O XX 
p X,X 


— 3 F.A. este un răspuns de forţă, care se face cu 10—13 
puncte, în condiţiile lipsei de susținere a culorii de des- 
chidere și fără o culoare redeclarabilă. 


Exemplu: 
N E S v Sud 
2 pici pas 3 F.A. ® X,x 
9 R,V,x 
© D,10,x,x 
p A,D,x,x 


Răspunsuri la deschiderea cu 2 F.A. 


Ca și deschiderea cu 1 F.A., deschiderea cu 2 F.A. indică 
forţă și repartiție destul de precise și deci răspunsurile vor 
fi de acecași natură, fiind date în condiţiile cunoaşterii 
aproape cu certitudine a mîinii partenerului deschizător. 

Răspunsurile care se pot da, în funcţie de forţa și repar- 
tiţia mîinii, sînt următoarele: 

— Pas: cu o mînă foarte slabă, sub 4 puncte. 
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— 3 F.A. este o licitaţie de slăbiciune — semnal de 
oprire — care se face cu o forță de 5—10 puncte și o repar- 
tiţie regulată. 

— 4, 5 sau 6 F.A. nu sînt răspunsuri convenţionale, 
ci constituie licitaţii de forţă cu semnificaţia susținerii 
directe a deschiderii. Condiţiile de forţă sînt variabile 
(11—14 puncte), iar repartiţia regulată. Deschizătorul lici- 
taţiei poate pasa dacă deschiderea a fost făcută la baremul 
minim sau poate licita mai departe, după cum s-a arătat 
la răspunsurile la deschiderea cu 1 F.A. 


— Anunţul unei culori la nivel de 3 sau 4 este o licitaţie 
imperativă pentru un tur, cu excepția cererii manșei (4 la 
culoare majoră). Acest răspuns se dă cu minimum 9 puncte 
și o culoare declarabilă de cel puţin cinci cărţi. În conti- 
nuare, licitaţia se poate închide sau continua, în funcţie 
de forţa echipei. 

— 9 trefle este un răspuns convenţional (Baron), care 
se dă cu minimum 5 puncte, la care deschizătorul licitaţiei 
va anunţa culoarea sa de patru cărţi. Dacă această culoare 
este trefla, va răspunde 3 F.A. 


Răspunsuri la deschiderea convenţională cu 2 trefle 


După cum am arătat, deschiderea cu 2 trefle se face 
cu o carte excepţional de frumoasă, cu o forță oricît de mare, 
la care ceste fixată numai limita inferioară de 24 puncte. 


În această situaţie, realizarea cel puţin a manşei este 
asigurată astfel încît, în vederea stabilirii celui mai bun 
contract, se urmărește cunoașterea prezenţei cărţilor mari 
(a așilor) la un nivel inferior al licitaţiei, pentru a se putea 
eventual, la o tentativă nereușită de ununțare a șlemului, 
să se oprească licitaţia cît mai jos. 

Răspunsurile la această deschidere sînt absolut obliga- 
torii şi se dau convențional în primul tur, avînd semnifi- 
cația de mai jos: 

— 2 caro: nici un as și mai puţin de 8 puncte; 

— 2 F.A.: nici un as și peste 8 puncte; 

— 2 cupe sau 2 pici: as de cupă sau respectiv as de 
pică, indiferent de punctaj; 
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— 3 trefle sau 3 caro; as de treflă sau respectiv as de 
caro, indiferent de punctaj; 

— 9 cupe: 2 aşi asortaţi, adică majori, minori, negri 
sau roșii, indiferent de punctaj. Deci cele patru cazuri în 
care se dă acest răspuns atestă prezenţa: 

as de pică + as de cupă sau 
as de caro + as de treflă sau 
as de pică + as de treflă sau 
as de cupă + as de caro. 


— 9 pici: 2 aşi neasortaţi, indiferent de punctaj, adică: 
as de pică + as de caro sau 
as de cupă + as de treflă. 


— 8 F.A.: 3 aşi, indiferent de punctaj. 


După primul răspuns, licitaţiile devin naturale, anun- 
țîndu-se culorile lungi, la nivelul la care permite cartea. 


Răspunsuri la deschiderea de baraj (3 la culoare) 


Ca și la deschiderea de baraj, calculul forţei mîinii pentru 
răspuns se face în levate de joc. Răspunsul cel mai indicat 
este, în cele mai multe cazuri, pas. 

În general, se va evita schimbarea culorii de deschidere 
în cazul lipsei de susţinere (dubleton sau chiar singleton) sau 
chiar în cazul prezenţei unei alte culori frumoase, mai ales 
atunci cînd adversarii nu au contrat deschiderea de baraj. 

De cele mai multe ori culoarea frumoasă în care, eventual, 
s-ar putea schimba contractul găseşte aceeași situaţie a 
susţinerii în atu la partener (potrivit legii simetriei pe care 
o vom enunța mai departe) şi deci rezultatul va fi ridicarea 
licitaţiei cu un tric care va fi precis contrată de adversari, 
întrucît aceștia pot sesiza misiit-ul iocului echipei ofensive. 

Răspunsurile care se pot da sînt următoarele: 

— Pas: în cele mai multe cazuri, avînd mai puţin de 
3 levate de joc. 


Exemplu: 

e Â,xX,X La deschiderea de 3 cupe, se va pasa cu 
Q V,10,x această carte, însă cu dubleton la pică sau 
© A,x,x la caro s-ar putea anunţa 4 cupe. 

$ X,X,X,X 


97 


— 9 F.A. este un răspuns puternic, la care partenerul 
deschizător va pasa. Pentru acest anunţ este nevoie ccl 
puţin de cîte o oprire singură în celelalte trei culori. 


Exemplu: 
N S Sud 
3 trefle 3 F.A. e R,V,x 
O R,D,10,x,x 
© A,V,x 
d X,X 


— Susţinere la culoare se face cu 3—4 levate de joc după 
vulnerabilitate (vezi regula lui 2 și 3) și o susţinere la 
atu cel puţin cu trei cărţi mici sau chiar două cărţi coman- 
date de un onor. 


Exemplu: 
N S Sud 
3 cupe 4 cupe e Â,X,X,X 
Q X,X,X 
O X 
$ A,X,X,X,X 


— Schimbare de culoare este o licitaţie de forță, impc- 
rativă pentru un tur. Scopul este de a găsi cel mai bun 
contract pentru realizarea manșei sau chiar a șlemului. 
Forţa necesară este foarte variabilă şi deci se va aprecia 
de la caz la caz. 


Exemplu: 
N S Sud 
3 caro 3 cupe e Â,x,x 
O A,D,V,x,x,x 
© A,X,X 
$ x 


CONTRA DE PENALIZARE SAU CONTRA POZITIV 


Un contra se consideră a fi de penalizare atunci cînd se 
declară în următoarele situații: 
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— la nivelul anunţului adversarilor de cel puţin 1 F.A. 
sau 1 la culoare, atunci cînd partenerul a licitat; 

— la nivelul anunţului adversarilor de cel puţin 2 de 
culoare, chiar dacă partenerul a pasat, în cazul în care, 
după deschiderea licitaţiei de către adversari cu 1 la culoare, 
partenerul deschizătorului anunţă 1 F.A., iar deschizătorul 
tace o reccrere la nivel de 2, în culoarea de deschidere sau 
în altă culoare. 

Această declaraţie este o ripostă asupra licitaţiei adver- 
sarilor, care se face atunci cînd există certitudinea că nu se 
va putea realiza contractul anunţat. Electul său este dubla- 
rea amenzii aplicate adversarilor în cazul nerealizării con- 
tractului, însă în cazul în care anunţul contrat se realizează, 
adversarii cîștigă dublul valorii nominale a fiecărui tric 
licitat. 

Contra este un anunț carc trebuie folosit cu deosebită 
prudenţă, însă ori de cîte ori se apreciază că este contractul 
cel mai indicat (conform regulii lui 2 și 3). Spre exemplu, 
în cazul realizării contractului de 3 caro, adversarii cîștigă 
60 puncte, insuticient pentru ieșire. Dacă acest anunţ a 
fost însă contrat şi totuși realizat, adversarii vor scrie 
120 puncte, ciștigînd manșa cu o licitaţie care, dacă s-ar 
fi închis la acest nivel, nu ar Îi putut aduce adversarilor 
realizarca manșei. Pentru acest motiv este riscant de a 
contra o cerere inlerioară manșei atunci cînd nu există 
siguranţa a cel puţin 2 căderi. 

Am văzut că licitaţia în afara zonei este ceva mai în- 
drăzneaţă, însă aceasta nu justifică supralicitarea numai 
în ideea adjudecării contractului, dar nici sancţionarea 
imediată, la un nivel prea scăzut, a licitaţiei adversarilor. 


Contra oferă atît posibilitatea concretă de cîştig de 
puncte în caz de succes, cît și unele avantaje indirecte, 
avînd ca cfect jenarea adversarilor în licitație, aceştia ferin- 
du-se de a tatona alte culori. 

Unul din dezavantajele acestei declaraţii este acela eo 
demască locul unde se află cărţile mari, facilitîndu-i decţe- 
rantului localizarea acestor valori și, deci, indicîndu-i sensul 
intpacurilor. 

Nu se poate emite o regulă precisă în legătură cu situa- 
tiile în care trebuie să se contreze. Raționamentul, flerul, 
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intuiţia, personalitatea fiecărui jucător, imaginaţia, apti- 
tudinile și temperamentul său sînt factorii hotăriîtori în 
aprecierea momentului celui mai favorabil. De multe ori 
un contra poate salva o partidă. Puterea de a discerne între 
avantajele pe care le oferă jocul sau contra este una din 
caracteristicile bunilor jucători. 

În continuare, vom căuta să dăm unele jaloane privind 
aplicarea acestei sancţiuni. 

Un contra de penalizare al partenerului nu se ridică 
printr-un alt anunţ decît în urma unei minuţioasc analize 
a licitaţiei anterioare și a mîinii. Astfel, dacă parterul 
nu declară altceva decît contra, este probabil că se va pre- 
fera jocul de contra. Dacă însă partenerul a făcut întii un 
anunț și apoi a contrat declaraţia adversarilor, este posibil 
să otcre alegerea unuia din aceste două contracte (contra de 
opțiune). Dacă un jucător a făcut un anunţ sub baremul 
impus, inducînd în croare asupra forţei mîinii pe partenerul 
său, care a contrat declaraţia adversarilor, se va corecta 
eroarea printr-un nou anunţ care să ridice contra, în cazul 
în care se apreciază că există pericolul ca adversarii să facă 
jocul. 

Dacă adversarul a indicat prin licitaţie un joc bicolor, 
jucătorul poate contra culoarea pe care nu o are, în speranța 
că adversarii vor încerca să schimbe contractul la anunţul 
culorii puternic controlată de jucătorul care a contrat. 
Acest artificiu se folosește însă numai cînd există certitu- 
dinea prezenţei celeilalte culori în mîna partenerului sau 
atunci cînd se joacă cu începători. 

Pentru calculul forţei mîinii în cazul intenţiei de contra, 
nu sc va conta pe valorile împărţite în culori lungi, întrucît 
crește riscul de a fi tăiat. De asemenea, nu este indicat să 
se contreze cu un joc bicolor şi fără o ripostă puternică în 
atuuri. În general, se poate contra atunci cînd sînt înde- 
plinite următoarele condiţii minime: 

— forţa mîinii constă în onoruri mari, care asigură le- 
vate imediate; 

— realizarea manșei ar fi puţin probabilă; 

— lipsa de susţinere la culoarea partenerului sau lipsa 
unei culori majore puternice; 

— controlul culorii contrate cu cel puţin patru cărți. 
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Anunţurile în culori avînd A, R la adversari, care pot 
fi deci contrate, implică o forţă deosebită în celelalte culori, 
pentru a nu pierde controlul în atu, fapt ce ar permite adver- 
sarilor valorificarea celorlalte culori şi numeroase căderi. 


Unul din elementele deosebit de importante pentru 
aplicarea oportună a acestei sancţiuni este factorul psiho- 
logic, potrivit căruia trobuic perfect apreciate forţa și tem- 
peramentul adversarilor. 

Sînt unele cazuri cînd se contrează numai în scopul de 
a indica partenerului o culoare mai puternică în care va 
trebui să atace, dacă după închiderea licitaţiei se va afla 
în poziţia respectivă. În general, aceste declaraţii se fac 
în urma răspunsurilor adversarilor la licitaţiile conven- 
ționale (Blackwood, „2 trelle“, licitaţii interogative etc.). 


RECONTRA 


Această declarație este o ripostă asupra unui contra al 
adversarilor şi sc face totdeauna atunci cînd există o șansă 
din două de a realiza contractul, iar în cazul unui nou 
anunţ al adversarilor există certitudinea posibilităţii de a 
le aplica acestora o amendă substanţială. Efectul său este 
dublarea numărului de puncte cîștigate sau a amenzilor 
pierdute în cazul realizării contractului sau respectiv a 
căderii. 

Recontra ca răspuns la un contra de apel al adversarilor 
indică o forță de 12 puncte şi are marele avantaj de a men- 
ţine licitaţia la un nivel destul de scăzut, oferind posibili- 
tatea de a găsi cca mai bună soluţie fie către ieşire, lie 
pentru un contra pozitiv. 

Cu o forţă slabă însă și cu o susţinere bună la culoarea 
partenerului, este indicat a se ridica licitaţia cu un tric la 
culoarea de deschidere după contra de apel, pentru a comu- 
nica aceasta deschizătorului și a jena licitaţia adversarilor. 


Se poate întîmpla uneori ca, după o deschidere contrată 
de adversari, licitaţia să ajungă la același nivel la deschiză- 
tor, făcîndu-l să-și dea seama că nu poate realiza nici chiar 
acest contract datorită cărţii slabe a partenerului, care nu 
a putut decît să paseze la deschidere. În acest caz, soluţia 
este recontra, denumit „recontra S.O.S.“ sau „recontra de 


101 


apel“, care obligă pe partener să anunţe cea mai bună 
culoare, chiar cu o carte albă. 

În nici un caz partenerul jucătorului care a lansat 
recontra S.O.S. nu va pasa, întrucît rezultatul poate li 
dezastruos pentru echipă, pe cînd anunţul unei alte culori 
poate salva situația. 


INFLUENŢA LICITAŢIEI ADVERSARILOR ASUPRA 
R AĂSPUNSURILOR LA DESCHIDEREA PARTENERULUI 


Licitaţia adversarilor după deschidere face pe partenerul 
deschizătorului mai prudent, însă prudența trebuie să se 
manifeste moderat, fără exaverări care să conducă la para- 
lizarea nejustificată a licitaţiilor de răspuns. 

După declaraţia defensivă a adversarilor trebuie avută 
în vedere posibilitatea unui contra de penalizare, întrucît 
experienţa jocului a dovedit că cel mai puternic contra este 
cel aplicat la nivel de 2. Aceasta se întîmplă de cele mai 
multe ori atunci cînd adversarul plasat imediat după deschi- 
zătorul licitaţici face un anunţ defensiv — chiar cu îndepli- 
nirea unui minim de forţă necesar și o culoare declarabilă — 
însă este contrat la prima sa declaraţie de către partenerul 
deschizătorului, care are adescori o carte frumoasă, cu 
furşete în culorile adversarului contrat. 

Această situaţie, denumită „sandwich“ — în care jucă- 
torul care face declaraţia defensivă este prins între deschi- 
derea adversarului și contra partenerului deschizătorului— 
— este deosebit de periculoasă şi se soldează în cele mai 
multe cazuri cu amenzi...usturătoare. 

Dacă nu este posibil un contra și dacă adversarul a făcut 
o simplă declarație defensivă, licitația se reactivează în 
mod natural, iar în cazuri de suspiciune se pasează. 


RĂSPUNSURI CÎND ADVERSARII AU CONTRAT DESCHIDEREA 
PARTENERULUI LA NIVEL DE 1 (CONTRA DE APEL) 


Contra de ape! este o licitaţie ofensivă a liniei defensive 
pe care o vom analiza la capitolul respectv și despre care 
ne rezumăm, deocamdată, să arătăm că indică o forță de 
14—20 puncte de onor în mîna jucătorului care contrează 
deschiderea. 
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Acest anunţ influenţează răspunsul partenerului deschi- 
zătorului, care este informat de prezenţa unei forţe deosebite 
în mîna adversarului plasat în dreapta sa. Răspunsurile 
cele mai frecvente, în funcție de forţa și repartiţia milinii 
partenerului deschizătorului, sînt următoarele: 

— Pas, în cazul unei mîini deosebit de slabe, fără culoare 
declarabilă și fără susţinere în culoarea partenerului. 
Acelaşi răspuns se poate da și cu o forță de 9—12puncte, 
distribuită în celelalte trei culori, cînd există certitudinea 
realizării contractului în cazul în care adversarii vor lăsa 
licitaţia contrată și dacă se apreciază că nu este posibil să 
se realizeze manșa (misfit). 


Exemplu: 
N E S v Sud Sud 
l cupă contra pas e X,X,X sau ® R,V,x,x 
O X,X O x 
O X,X,X,X © R,x,x,x 
$ D,V,x,x $ R,X,X,X 


— 1 F.A. este un răspuns care indică o forță de 7—9 
puncte şi o repartiție regulată. 


Exemplu: 
N E S V Sud 
l pică contra IFA. ® x,x 
9 D,x,x,x 
© A,V,10 
d D,x,x,x 


— Susţinere la culoare este un răspuns de slăbiciune 
care se dă cu o forță de pînă la 6 puncte și o susținere regulată 
în culoarea de deschidere. 


Exemplu: 
N E S v Sud 
l caro contra 2 caro & X,X,X,X 
Q X,X,X,Xx 
© R,x,x,x 
$ X 


103 


— Susținerea cu salt la culoare este un răspuns neutru, 
care se dă în condiţiile unei forţe mijlocii (6—9 puncte) 
ȘI o susținere puternică la culoarea de deschidere. 


Exemplu: 
N E S v Sud 
l treflă contra 3 trefle e AÂ,X,X,x 
O X,X,X 
O X 
se D,V,x,X,x 


— Schimbarea culorii de deschidere ceste un răspuns 
de slăbiciune, care indică o forţă de pînă la 6 puncte, o 
culoare declarabilă de cel puţin cinci cărți şi lipsa susţinerii 
culorii partenerului. 


Exemplu: 
N E S v Sud 
l caro contra 1l cupă e X,X,X 
© R,D,V,x,x 
O X,X 
d X,X,X 


— Schimbarea cu salt a culorii de deschidere nu este 
o licitaţie imperativă, ci un semibaraj, întrucît este eviden! 
că forţa echipei nu poate justifica o licitaţie de forţă după 
contra de apel al adversarilor. Acest răspuns se dă cu o 
forță de 6—8 puncte şi o culoare redeclarabilă de cel puţin 
şase cărți. 


Exemplu: 
N E S v Sud 
l cupă contra 2 pici e R,D,V,x,x,X, 
Q x,X 
O D,x 
$ X,X,X 


— Recontra este un răspuns care se face cu o forță de 
peste 12 puncte, chiar iără susținere în culoarea de des- 
chidere a partenerului. 
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Exemplu: 


N E, S V Sud 
l pică contra recontra e X,X 
© R,V,x,x 
O A,D,x,x 
$ R,V,x 


Dacă adversarii au contrat deschiderea 1 F.A., recontra 
se poate anunţa cu o forţă de cel puţin 8 puncte. 


RĂSPUNSURI CIND ADVERSARII LICITEAZĂ ÎN FORŢĂ 
DUPĂ DESCHIDEREA PARTENERULUI 


În cazul în care, după deschiderea partenerului, adversa- 
rul licitează în forţă (schimbare de culoare cu salt sau cue-bid 
etc.), răspunsurile se vor baza pe regula lui 2—3, cele mai 
frecvente liind următoarele: 

— licitaţie de baraj la culoarea partenerului, cu o forță 
variabilă (4—10 puncte, în funcţie de vulnerabilitate) și 
o susținere puternică în culoarea de deschidere; 

— licitaţie de baraj la altă culoare, cu o forță variabilă 
(4—12 puncte, în funcție de vulnerabilitate) și o culoare 
puternică de șapte-opt cărţi; 

— pas —cu o mînă slabă și o repartiție nefavorabilă, 
ca și în cazul unei mîini mijlocii, cu opriri în culoarea 
de forcing a adversarului, pentru a aștepta răspunsul adver- 
sarului din stînga, în scopul de a aplica, eventual, un 
contra de penalizare. 


RĂSPUNSURI CÎND ADVERSARII FAC O LICITAŢIE 
DE BARAJ DUPĂ DESCHIDEREA PARTENERULUI 


Răspunsurile cele mai frecvente sînt: 


— contra, dacă valoarea şi repartiţia cărţilor, combi- 
nate cu cele presupuse la partener, permit a se trage con- 
cluzia că adversarii vor Îi serios penalizaţi (vezi regula 


lui 2 și 3); 
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— susținerea culorii partenerului, care se face cu o 
forţă de cel puţin 6 puncte si o susținere a culorii parteneru- 
lui cu cel puţin patru cărţi mici sau chiar trei cărţi coman- 
date de un onor mare; 

— pas, dacă forţa şi repartiţia sînt slabe. 


DESFĂȘURAREA ÎN CONTINUARE A LICITAŢIILOR 


După anunţurile de deschidere și de răspuns, despre 
carc am văzut că au un caracter oarecum subordonat anumi- 
tor norme, desfăşurarea licitaţiei continuă, în general, în 
luncţic de numeroși parametri, dintre care amintim: forța 
şi distribuţia cărţii în mîinile echipei aflate în ofensivă, 
iit-ul sau misfit-ul culorilor şi onorurilor, limitele la care 
s-au făcut diferitele declaraţii, licitaţiile echipei în defen- 
sivá cte. De aceea, la anunţurile următoare intervin în 
mult mai mare măsură intuiţia, fantezia, aptitudinile, 
flerul liecuirui jucător, care trebuie să-și formeze, încă după 
primul tur de licitaţie, o imagine cît mai clară și mai 
precisă asupra localizării forţei și a repartiţiei cărţilor în 
mîinile celorlalţi jucători. 

În lumina acestor afirmaţii, vom analiza cîteva situaţii 
mai frecvente în care se găsesc deschizătorul licitaţiei și 
partenerul său, precum şi recererile pe care le vor declara. 


Recereri le deschizătorului 


În afară de licitaţiile convenţionale prezentate, princi- 
palele recereri naturale ale deschizătorului licitaţiei, în 
luncţie de forța și alte condiţii ale deschicerii, cît și de 
natura răspunsului partenerului său, pot fi următoarele: 


a) Recereri minime] | 


Se fac în condiţiile deschiderii cu o forță către limita 
inferioară a baremului impus în diferite situații (14—16 
puncte) şi depind de natura răspunsului partenerului. Astfel : 

— Cu o deschidere minimă și un răspuns slab al par- 
tenerului, se va pasa în al doilea tur al licitaţiei. 
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Exemplu: 


N S Nord 
l cupă 2 cupe e À,x,Xx 
pas O R,V,x,x 
© A,X,X 
d R,10,x 


— La răspunsul partenerului prin schimbare de culoare, 
deschizătorul tic că va repeta culoarea sa de deschidere, în 
cazul unei culori redeclarabile, fără a avea susţinere în 
culoarea partenerului, tie că va da punct în culoarea anun- 
tată de partener, cu o susţinere de 4 atuuri mici sau Chiar 3 
atuuri cu două onoruri mari. 


Exemple: 
N S Nord N S Nord 
l caro l cupă e V,x,x l caro l cupă e A,V,x 
2 caro O V,x 2 cupe 9 V,X,Xx,Xx 
© A,R,V,x,x © A,D,V,x,x 
Ca A,X,X de X 


— La un răspuns echivoc al partenerului, deschizătorul 
licitaţiei va putea lie să anunţe o nouă culoare declarabilă, 
de rang inferior primei culori licitate, în cazul unci repartiţii 
corespunzătoare, fie să ceară minimum de tricuri la F.A. 
cu o mînă avînd o repartiție regulată, iurşete și eventual 
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o a doua culoare declarabilă pe care o păstrează în rezervă. 


Exemple: 
N sS Nord N S Nord 
| pică 2 trefle ae A,R,x,x l treflă 1 caro e V,x,x,x 
2 cupe O Â,D,x,x,x t F.A O R,x,x 
© V,x © D,x 
d X,x d À,R,V,x 


b) Recereri de forță 


Se folosesc în cazurile în care deschiderea s-a făcut cu o 
forță Superioară (16—20 puncte), despre care partenerul 
nu a putut lua cunoștință în primul tur de licitaţie. Astfel: 
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— La un răspuns slab a! partenerului, deschizătorul 
licitaţiei va putea — cu o culoare foarte solidă — să repete 
cu salt culoarea majoră de deschidere sau să facă o recerere 
cu salt simplu sau dublu —cu cel puţin 18 puncte —la F.A. 


Exemple: 
N s Nord N S Nord 
l cupă 1 F.A. se R,x,x l treflă 2 trefle æ D,V,x 
3 cupe O A,R,V,x,x,x 3 F.A O A,D,x,x 
© Â,X,X © R,V,x 
se x d A,D,x,Xx 


— La un răspuns al partenerului, prin schimbarea 
culorii de deschidere, deschizătorul licitaţiei are numeroase 
posibilităţi, dintre care amintim: 

G Cu distribuţie regulată fără culoare majoră redecla- 
rabilă, va putea face o cerere cu salt simplu (cu forţă de 
17—18 puncte) sau dublu (forţă de 19—20 puncte) la F.A. 


Exemple : 
N S Nord N S Nord 
l caro l cupă e A,V,10 l treflă 1 pică e R,x 
2 F.A. O V,x 3 F.A. O Â,V,IO 
© A,D,V,x,x © R,V,x 
d R,V,x $ A,D,V,x,x 


e Cînd culoarea de deschidere este foarte puternică, 
se repetă cu salt această culoare. 


Exemplu: 
N S Nord 
l caro l pică e Â,X,X 
3 caro O x 
© A,R,V,x,x,x 
$ R,X,X 


e Cu o susţinere de cel puţin cinci cărţi oarecare sau 
patru cărți comandate de un onor mare la culoarea declarată 
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de partener, se face un salt la această culoare. De multe 
ori culoarea partenerului este de rang superior culorii de 
deschidere şi deci corespunde sistemului „canapé“. 


Exemplu: 
N S Nord 
l treflă l cupă e X,X 
3 cupe O A,D,x,x 
O R,x 
se A,R,V,x,x 


— Indiferent de răspunsul partenerului, atunci cînd 
mîna deschizătorului conţine două culori declarabile, din 
care culoarea de rang superior este de cel puţin cinci cărți, 
se utilizează sistemul „Canapé“. 


Exemple: 
N S Nord N S Nord 
l cupă 1F.A. e A,D,V,x,x l caro 2 caro &@ R,V 
2 pici © A,R,x,x 2 cupe 9 A,D,V,x,x,x 
O R,x © R,D,V,x 
$ X,X p x 


Recererile partenerului deschizàtorului 


După epuizarea primului tur de licitaţie și a recererii 
deschizătorului în cel de-al doilea tur, partenerul său este 
în general suficient de bine informat asupra forţei echipei, 
pentru a determina zona în care se plasează licitaţia. 

Vom analiza trei cazuri principale, cînd forţa echipei 
totalizează un punctaj plasat în zona de realizare a mărcii 
parţiale, a manșei sigure sau a manşei posibile. 


a) În cazul în care doschizătorul licitaţiei face o cerere 
slabă, iar partenerul său are o carte mijlocie (10 puncte), 
ca şi atunci cînd deschizătorul face o cerere de forță, iar 
partenerul său are o carte slabă (6 puncte), rezultă că 
forţa echipei nu depășește 24 de puncte și deci realizarea 
manșei este puţin probabilă. În aceste cazuri, partenerul 
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deschizătorului va răspunde lie prin pas, fie printr-o cerere 
minimă. 


Exemple: 
N S Sud N S Sud 
l cupă 1l pică e A,D,V,x l cupă l pică «e R,D,V,x 
2 trefle pas O X,X 2 F.A. pas Q X,X 
© X,X,X,X © X,X,X 
% V,x,X sf X,X,X,X 


Același răspuns (pas) l-ar fi dat Sud și în cazul în 
care Nord ar îi licitat în al doilea tur 3 cupe sau 3 pici. 
Dacă însă Nord ar îi tăcut o schimbare de culoare cu salt 
(3 treile sau 3 caro în exemplul nostru), Sud ar îi trebuit 
să facă un nou anunț, care să nu închidă licitaţia. 

b) Dacă deschizătorul licitaţiei face o cerere minimă, 
însă partencrul său are o carte frumoasă (14 puncte), sau 
în cazul în care deschizătorul face o cerere de forţă, iar 
partenerul său are o carte mijlocic (10 puncte) înseamnă că 
torța echipei este de 27—32 puncte şi, deci, realizarea man- 
șei este asigurată. 

În aceste cazuri partenerul deschizătorului nu va ezita 
să anunţe manșa. 


Exemple: 
N S Sud 
l pică 2 caro e D,x 
2 pici 3 cupe 9 A,D,x,x,x 
(imperativ © A,R,x,x 
pentru un tur) sf X,X 


Dacă Sud ar fi avut A de treflă în locul A de cupă, 
ar fi spus 3 F.A. 


N S Sud 
l cupă 1 pică e R,V,x,x 
3 trefle 4 cupe 9 D,V,x,x 
© Â,X,x 
d X,X 
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c) Cea mai delicată situaţie a partenerului deschizătoru- 
lui licitaţiei ceste aceca în care iorţa totală a echipei îi 
indică un punctaj variabil (24—27 puncte), cînd realizarea 
manșei este incertă, iar dezavantajul ar fi la fel de mare 
de a cere manșa și a nu o realiza, picrzînd marca parţială 
sigură, iar adversarii cîștigînd puncte din amendă, ca și 
de a nu cere manșa și a o realiza, ceca ce Înseamnă un cîș- 
tig (levate suplimentare) echivalent cu o pierdere (manșa). 


În general, cererile partenerului deschizătorului aflat 
în situaţiile prezentate mai sus pol Íi: 


— Cu o forță de 10—13 puncte, la o cerere slabă a 
deschizătorului licitaţiei, partenerul său poate fie să susțină 
culoarea  deschizătorului, fie să anunţe o nouă culoare 
(eventual după sistemul „canapé“ dacă mîna îi permite), 
fie să facă o cerere cu salt în propria culoare, în funcție 
de forța și repartiţia mîinii. Cu una din aceste declaraţii 
se lasă la latitudinea deschizătorului licitaţici de a aprecia 
dacă este cazul să ceară manșa. 


Exemple: 
N S Sud 
l pică 2 caro e R,x,x 
2 pici 3 pici Q X,X 
© A,V,x,x 
d R,x,x,x 


Cu o treflă mai mult şi o pică mai puţin, Sud poate 
anunța 3 trefle, iar cu R de cupă în locul R de pică el 
trebuie să spună 2 F.A. 


N S Sud N S Sud 
l pică 2 caro e x,x l caro l cupă «ex 
2 F.A. 3 cupe Ọ A,V,10,x,x 1 F.A. 3 cupe Ọ A,R,V,x,x,x 
© R,D,x,x © D,x,x 
$ V,x e V,x,x 


— Cu o forţă de 7—8 puncte, chiar la o cerere de forţă 
a deschizătorului licitației, partenerul său, în general, 
va pasa. 
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Exemplu: 


N S Sud 
l pică 1 F.A. ® x,x 
3 pici pas 9 D,V,x 
© 10,x,x,x 
d R,V,x,x 


— Cu o forță de 9—10 puncte, la o cerere de forţă a 
deschizătorului licitaţiei, partenerul său va face o cerere, 
în funcție de compoziţia mîinii şi a eventualului fit al 
culorilor echipei. 


Exemplu: 

N S Sud 
] cupă Il F.A. e D,x,x 
2 pici 3 pici 9 V,x 


© A,X,X 
e V,X,X,X,X 


Dacă Sud nu ar avea D de pică, ar trebui să paseze 
în al doilea tur de licitație. 


Semnale de oprire 


În unele situații, cînd se fac anunțuri sub baremul 
minim necesar pe care contează partenerul de joc, sau cînd 
partenerul interpretează greşit o declarație care nu atestă o 
forță capabilă să permită ridicarea licitaţiei la nivelul manșei 
sau șlemului, trebuie făcute semnale de oprire prin licitaţie. 

În general, semnalul de oprire se face prin anunţuri 
minime, care tăgăduiesc în mod evident prezenţa unei forţe 
greșit presupuse în precedentul tur al licitaţiei. 

lată cîteva cazuri de astfel de semnale de oprire: 

— După schimbarea de culoare la nivel de 2, în următo- 
rul tur de licitaţie partenerul repetă culoarea anunţată. 


Exemplu: 


N S 


1 cupă 2 caro 
2 pici 3 caro 
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— Răspunsul prin 1 F.A. sau simpla susţinere la culoare 
reprezintă licitaţia minimă, făcută în scopul dea nu 
închide licitaţia, constituind totodată semnale de oprire. 


Exemplu: 

N S N S 
——c fu 
] pică 1 F.A. l caro 2 caro 


— Opțiunea pentru una din culorile licitate de parte- 
ner este un semnal de oprire. 


Exemplu: 

N E S v 
l pică 2 caro pas pas 
2 cupe pas 2 pici 


— Răspunsul prin 2 F.A. la deschiderea cu 2 la culoare 
(pică, cupă sau caro) este un anunţ minim de oprire. 


Exemplu: 
N S 
2 pici 2 F.A. 


— În general, toate anunţurile minime, care au rolul 
numai de a nu închide licitaţia — în ipoteza unei forțe 
superioare în mîna deschizătorului — trebuie interpretate 
ca semne de mare slăbiciune, iar continuarea licitaţiei se 
va conduce ca atare. 


ȘLEMUL 


Realizarea șlemului declarat este una din marile satis- 
facţii ale oricărui jucător de bridge, datorită atît condiţiilor 
dificile, îusă deosebit de frumoase, de succes, cît și a prime- 
lor mari care sc acordă în caz de reușită. 

A urmări însă totdeauna anunţarea șlemului este o mare 
greşeală, deoarece nerealizarea lui aduce după sine o dublă 
picrderc: 

— amenda pe care o înregistrează adversarii; 

— picrdorea manșei. 
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Factorul psihologic are o pondere deosebită în tenta- 
tivele de şlem şi de aceea, cu un partener bine pregătit, 
care cunoaşte temeinic regulile de licitaţie, este indicat 
a se încerca realizarea șlemului, în timp ce cu un partener 
necunoscut, licitaţia va trebui condusă foarte prudent. 

O condiţie esenţială pentru anunţarea șlemului este 
precizia fiecărei declaraţii. Atragem atenţia că orice lici- 
taţie hazardată, care poate induce în eroare partenerul 
asupra iorţei reale și a compoziției miîinii, va avea 
efectul anunţtrii unui șlem contrat de adversari, cu consc- 
cinţe din cele mai neplăcute. 


Practica jocului a dovedit că majoritatea şlemurilor se 
bazează atît. pe forţa deosebită a ambelor mîini, cît mai 
ales pe o lungime plină (culoare independentă) în cele 
două miîlini, care trebuie anunțată prin repetarea ei simplu 
sau cu salt şi stabilită cu acordul ambilor parteneri, încă 
de la un nivel cît mai scăzut al licitaţiei. 

După schimbul de informaţii asupra forţei şi a culorii 
de atu, partenerii vor trece la licitaţiile convenţionale — 
care în cazul şemului sînt un „rău necesar“ — în vederea 
cunoașterii prezenţei cărţilor mari (aşi, rigi), lucru indis- 
pensabil pentru un anunţ, de șlem. După cum am mai arătat, 
forța necesară în ambele mîini pentru realizarea şlemului 
este de cel puţin: 


— 33 puncte pentru micul şlem; 
— 37 puncte pentru marele şlem. 


În ce priveşte repartiţia cărţilor, s-a constatat că în 
cazul nepotrivirilor de culoare între parteneri (mislit) 
este necesar un punctaj mult superior pentru realizarea 
contractului de şlem. 


După primele anunţuri, se stabileşte conducătorul 
licitaţiei, care cste cel ce face anunţul de forţă, deci jucăto- 
rul care are cartea cea mai puternică și care are nevoie 
de informații de la partenerul său asupra diferitelor valori 
ŞI culori. 

Invitaţiilc la șlem se pot recunoaşte într-una din urmă- 
toarele situaţii: 

— După o deschidere de forță 2 la culoare sau la 
F.A., inversatele după sistemul „canapé“ etc. Dacă partene- 
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rul deschizătorului are o forță convenabilă, se poate încerca 
anunţarea şlemului. 

— După un răspuns de forţă prin salt în culoarea de 
deschidere, schimbarea de culoare sau la F.A. cu salt sau 
„canapé“, care sînt declaraţii imperative pentru manşe. 
În cazul în care deschizătorul are o forţă superioară, se 
întrevede posibilitatea anunţării şlemului. 

— Anunţurile care ru sînt indispensabile pentru realiza- 
rea manşei: 


Exemple: 

N S 
l cupă 3 cupe 
4 caro 


Culoarea stabilită este cupa, însă cererea de caro este 
o invitație la şlem. 


sau 


] caro l pică 
3 pici 4 cupe 


Culoarea stabilită este pica, însă cererea de cupă este 
o invitaţie la şlem. 

— Anunţurile care au depăşit în mod voit nivelul 
manşei, ca de exemplu: « într-o culoare majoră sau licitaţia 


peste nivelul manşei, atunci cînd există o marcă parţială. 


Exemple: 

N S 
l cupă 2 pici 
4 pici 5 cupe 


Se merse la şlem prin licitaţii naturale. 
sau: marca Nord-Sud = 40 puncte: 


N S 
l caro 2 pici 
3 pici 
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2 pici ar fi suficiente pentru manşa, însă cererea de 3 
pici reprezintă o invitaţie la șlem. 

— Licitaţia în culoarea anunţată de adversar (cue-bid) 
pe care o vom analiza mai departe: 


Exemplu: 
N E S v 
l caro ] cupă 2 cupe 


Licitaţii convenționale pentru anunțarea șlemului 


Convenția propusă de americanul Easly Blackwood a 
lost adoptată de cele mai multe metode moderne, în dife- 
rite variante şi îmbunătăţiri, fiind de o eficienţă unanim 
recunoscută. 

Avantajele deosebite ale acestei licitaţii convenţionale 
constau în simplitatea, suplețea şi utilitatea sa în informa- 
rea partencrilor asupra prezenţei cărţilor mari (A, R), 
pentru tentativa anunţării șlemului. 


l. Convenţia Blackwood clasic 4—5 F.A. 


Cererea de 4 F.A. a unui jucător, precedată de diferite 
anunţuri la culoare, constituie o licitaţie convenţională im- 
perativă, care obligă partenerul să răspundă în funcție de pre- 
zenţa aşilor, indiferent de forţa mîinii, după cum urmează: 


Răspunsul obligatoriu 


Cererea al partenerului Condiţii partener Observaţii 
5 trefle Nici un A Nu este 
5 caro IA permis 
4 F.A. 5 cupe 2 A răspunsul 
5 pici 3 A „pas“ 
5 F.A. 4 A 


După o deschidere — forcing — de 2 trefle, cînd infor- 
mațiile asupra prezenței așilor s-au dat în primul tur de 
licitaţie, declarația de 4 F.A. se interpretează ca o cerere 
asupra prezenței rigilor, iar răspunsurile obligatorii ale 
partenerului indicate mai sus se releră la existența rigilor. 
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Cererea de 5 F.A. a unui jucător, precedată de 4 F.A., 
constituie de asemenea o licitaţie convenţională imperativă, 
care obligă pe partener să răspundă în tuncţie de prezenţa 
rigilor, indiferent de forța miinii, după cum urmează: 


Răspunsul obligatoriu 


Cererea al partenerului Condiţii partener Observaţii 
6 trefle Nici un R Nu este 
6 caro IR permis 
5 FA. 6 cupe 2 R răspunsul 
6 pici 3 R „pas“ 
6 F.A. 4 R 


Licitatia de 5 F.A. ncprecedată de 4 F.A. nu ceste un 
BW, ci o licitație naturală, care oferă partenerului latitudi- 
nea de a alege anunțul şlemului în contractul pe care îl 
apreciază ca ccl mai bun. 

Se înţelege că aceste licitaţii convenţionale sînt impera- 
tive şi orice „pas“ al partenerului — întemeiat doar pe o 
mînă deosebit de slabă, cu care nu s-a: putea realiza șle- 
mul — poate conduce la un joc dezastruu. în loc de a se 
concretiza — în cazul în care șlemul nu e:te într-adevăr 
posibil — la cererea manșei pe contractul ce: mai bun pe 
care-l agreează jucătorul care a cerut cele 4 F.A. (conducă- 
torul licitaţiei). 

Numai în cazuri excepţionale, cînd partenerul celui care 
a cerut 4 F.A. a făcut anterior licitaţii hazardate, inducîn- 
du-și partenerul în eroare asupra forței şi compoziţiei mîinii, 
acesta va putea da un răspuns cu un rang inferior celor 
indicate mai sus (însă niciodată „pas“), pentru a-l face pe 
conducătorul licitaţiei să oprească cererile sub licitaţia de 
șlem, nerealizabil. 


Exemplu: 


N S 
4 F.A. 5 trefle 


La cererea de 4 F.A. a lui Nord, Sud poate răspunde 
5 trefle (nici un as), deși are 1 A în mînă, cînd licitaţiile 
anterioare nu le-a făcut cu minimum de punctaj necesar. 
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2. Convenţia Blackwood de 4—5 trefle 


Această licitaţie, propusă și dezvoltată de M. Guéncau, 
reprezintă tot o convenţie de cerere și răspuns asupra cărți- 
lor mari (A,R). Convenţia nu se poate însă aplica dacă 
s-a anunţat anterior trefla, ca licitaţie naturală. Scopul 
este de a sc plasa răspunsurile la un nivel mai scăzut. 

Cercrea de 4 trefle a unui jucător, precedată de anunţuri 
în alte culori, reprezintă o licitaţie convenţională impera- 
tivă, care obligă partenerul să dea un răspuns funcţie de pre- 
zenţa așilor, indiferent de forţa mîinii, după cum urmează: 


Răspunsul obligatoriu 


Cererea al partenerului Condiţii partener Observaţii 
4 caro Nici un A Nu este 
4 cupe l A permis 
4 trefle 4 pici 2 A răspunsul 
4 F.A. 3 A „pas“ 
5 trefle 4 À 


Și în această convenție, după o deschidere de 2 trelle, 
cînd informațiile asupra prezenţei așilor s-au dat în primul 
tur de licitaţie, declarația de 4 trefle se interpretează ca 
o cerere asupra prezenţei rigilor, iar răspunsurile obligatorii 
ale partenerului indicate mai sus se referă la numărul de rigi. 


Cererea de 5 treile a unui jucător, precedată de cererea 
convenţională de 4 tretle, reprezintă de asemenea o licitaţie 
convenţională imperativă, care obligă pe partener să 
răspundă în funcție de prezența rigilor, indiferent de forța 
mîinii, după cum urmează: 


Răspunsul obligatoriu 


Cererea al partenerului Condiţii partener Observaţii 
5 caro Nici un R Nu este 
5 cupe I R permis 
5 trefle 5 pici 2 R răspunsul 
5 F.A. 3 R „pas“ 
6 trefle 4R 


Subliniem și aici ridicolul unui „pas“ al partenerului 
jucătorului care a făcut cererea de 4—5 trefle, cu consecin- 
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tele nefaste ce le poate avea plasarea contractului la o 
culoare pe care linia respectivă ar putea să nici nu o deţină. 

Dezavantajul acestei variante a convenţici Blackwood 
esto suprimarea licitaţiei naturale la nivel de 4, care este 
uneori mai utilă chiar decît informaţiile asupra prezenţei 
cărților mari. 


3. Convenţia Blackwood roman 4—5 F.A. 


Este o îmbunătăţire a convenției clasice Blackwood de 
4—9 F.A., adusă de experţii italieni, care are un plus de 
avantaj în privința informaţiei asupra culorilor în care 
sînt plasate cărţile mari (A,R) din mîna partenerului celui 
care a făcut cererea de 4—9 F.A. 

În baza acestei convenţii, cererile de 4—5 F.A. se con- 
sideră BW în aceleași condiţii ca și la BW clasic, iar 
răspunsurile sc dau după cum urmează: 


Răspunsul 
Cererea obligatoriu al Condiţii partener Observaţii 
partenerului 
5 trefle Nici un A sau 3 A 
5 caro l A sau 4 A 
5 cupe 2 A asortați: Într-unul din aceste 
majori = cupă + pică sau| patru cazuri se 
4F.A. minori = treilă + caro sau | răspunde 5 cupe 
roșii = cupă + caro sau 
negri = pică + treflă 
5 pici 2 A neasortaţi: Într-unul din aceste 
cupă + treflă sau două cazuri se răs- 
pică + caro punde 5 pici 
6 trefle Nici un R sau 3 R 
6 caro Il R sau 4 R 
6 cupe 2 R asortați: Într-unul din aceste 
majori = cupă + pică sau| patru cazuri se 
5 F.A. minori = treflă + caro sau| răspunde 6 cupe 
roşii = cupă + caro sau 
negri = pică + treflă 
6 pici 2 R neasortați: Într-unul din aceste 
cupă + treflă sau două cazuri se 
pică + caro răspunde 6 pici 
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Și aci este valabilă respectarea strictă a răspunsurilor 
la cererile de 4—5 F.A. şi evitarea oricăror aprecieri defe- 
tiste prin licitaţia „pas“, care poate avea urmări dintre 
cele mai neplăcute. 

Marele avantaj al acestui sistem constă în faptul că, 
analizîndu-și mîna, conducătorul licitaţiei care a făcut 
cererile de 4 și eventual 5 F.A. își poate da seama — în 
funcţie de răspunsul convenţional al partenerului — în ce 
culori sînt plasate cărţile mari, ceea ce are mare importanţă 
în cazul tentativei de șlem. 

De asemenea, răspunsul convenţional are avantajul că 
plasează licitaţiile la un rang mai scăzut la nivelul respec- 
tiv (palierele 5—6) decît BW clasic, cunoscînd faptul că 
cererile de 4—5 F.A. se fac de cele mai multe ori în con- 
dițiile lipsei de 1—2 cărţi mari (A,R), iar numai în 
cazuri foarte rare a trei cărți mari. 

Spre exemplu, să analizăm mîna de mai jos: 

După ce s-a stabilit culoarea de atu pica, 
® A,R,V,x,x,x,x iar partenerul a dat răspunsuri încuraja- 


OR toare în cursul licitaţiei, indicînd o forță 
O R,D,V corespunzătoare, jucătorul care arc cartea 
e XX ca în exemplul nostru face cererea de 


4 F.A. pentru a încerca declararea șlemului. 

Răspunsul partenerului de o pici (doi ași ncasortaţi) 
îi garantează prezența: as de cupă + as de treflă și deci 
poate declara micul șlem la pică, pe carc îl va realiza 
fără nici o dificultate (una din cele două treile pierză- 
toare va fi delosată pe asul de cupă). 

Răspunsul partenerului de 5 cupe (doi ași asortaţi) 
indică prezenţa a doi ași roșii, în cazul de față: as de 
cupă + as de caro. În acest caz, cererea șlemului va fi 
riscantă, întrucît atacul adversarului în treflă poate con- 
duce la pierderea primelor două levate (A,R) și deci la 
cădere. De aceea este indicat ca licitaţia să se oprească 
la 5 pici. 

Alt exemplu. După stabilirea culorii de atu cupa și 
cererea de 4 F.A., jucătorul care are această carte în mînă, 
în funcţie de răspunsurile partenerului, va proceda astfel: 


5 trefle: nici 1 A (3 A nu poate avea), deci va stabili 
contractul la 5 cupe; 


120 


9 caro: 1 A, deci micul șlem pe cupă e A,D,x 
este realizabil, în cazul prezenţei R de pică © A,D,V,x,x,x 
la partener (R de cupă, după punctul dat la © R,D,x 
culoare, îl are), sau a unei posibilităţi de + R 
defosă pe cărţile majore din caro sau treflă ; 

5 cupe: 2 A asortaţi, în cazul de faţă: as de caro + as 
de treflă. În cazul prezenţei rigii de pică este realizabil 
marele șlem. În această situaţie, la cererea de 5 FA. și 
la răspunsul partenerului de 5 caro, deci 1 R (în speță, 
după licitaţiile anterioare, riga de atu), se va opri con- 
tractul la 6 cupe. 

La răspunsul partenerului de 6 cupe (2 R asortaţi, în 
speţă riga de pică + riga de cupă), se va anunţa marele șlem 
la cupă, a cărui realizare va deveni o simplă formalitate. 


4. Licitaţii interogative 


Licitaţiile interogative sînt convenţionale și se fac în 
general pentru a se hotărî asupra anunţării micului sau 
marelui șlem, atunci cînd culoarea de atu a fost stabilită. 
Aceste licitaţii se fac în situaţii excepţionale, cu mîlini 
speciale, în care interesează anumite valori imediate în 
primul sau al doilea tur (as, șicană, rigă, singleton). 


a) Interogativa la nivel de 4—5 


Interogativa la nivel de 4—5 este o licitaţie artificială 
într-o culoare nouă, atunci cînd culoarea de atu a fost 
stabilită. 


Exemple: 
I) N S 2) N S 3) N S 

l cupă | pică l pică 2 cupe l pică 2 cupe 

2 trefle 2 cupe 3 caro 3 pici 2 F.A. 3 trefle 
(culoarea (culoarea (culoarea 
de atu de atu de atu 
e cupa) e pica) e trefla) 

4 caro 4 trefle 4 caro 

(culoarea (culoarea (culoarea 

dg intero- de intero- de intero- 

gare) gare) gare) 
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Răspunsurile la culoarea de interogare se dau după cum 
urmează: 


— revenire la culoarea lipsa controlului la primul tur în culoarea de 
de atu (răspuns ne- interogare sau chiar un control la al doilea 
gativ) tur în culoarea de interogare, dar fără A sau 


şicană într-o altă culoare; 
— anunţul culorii cu controlul la al doilea tur în culoarea de intero- 


as sau şicană gare și A sau şicană în culoarea anunţată; 
— susținerea în culoa- controlul primului tur în culoarea de intero- 
rea de interogare gare (A sau șicană), fără A în altă culoare; 
— 4 FA. controlul la al doilea tur în culoarea de inte- 


rogare și 2 A în alte culori sau A în culoarea 
de interogare și- încă 1 A în altă culoare; 


— 5 F.A. controlul la al doilea tur în culoarea de inte- 
rogare și 3 A în celelalte culori sau A în cu- 
loarea de interogare şi încă 2 A în alte culori. 


După răspunsul la licitaţia interogativă la nivel de 4, 
orice licitaţie a unei alte culori decît culoarea de atu repre- 
zintă interogare pe această nouă culoare, pentru prezenţa 
rigilor. Răspunsul pozitiv se dă în acest caz la nivelul 
minim de F.A., iar răspunsul negativ 
(lipsa rigii în culoarea de interogare) 


N s 
prin revenire la culoarea de atu. 
l cupă | pică 
2 trefle 2 cupe Exemplu: 
4 caro? 4 F.A. Culoarea de atu stabilită este cupa. 
5 trefle? La interogarca 4 caro, Sud a indicat 


prin 4 F.A. prezența asului de caro și 
a încă unui as. Licitaţia de 5 trefle reprezintă interogarea 
asupra rigii de treflă. Prezenţa lui se indică prin anunţul 
5 F.A. În caz contrar, Sud va licita 5 cupe. 


b. Interogativa pentru marele șlem (convenţia „al Yosephine“) 


Este o licitaţie utilizată foarte rar. Ea se face prin 
anunţul 9 F.A. neprecedat de 4 F.A. Partenerul va răs- 
punde 7 în culoarea de atu stabilită, dacă are 2 onoruri 
mari în această culoare. În lipsa acestei condiţii, partenerul 
va anunţa micul șlem în culoarea stabilită. 
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Această convenţie are dezavantajul că suprimă licitaţiile 
convenţionale BW de 4—5 F.A., care sînt foarte utile, 
dînd informaţii deosebit de preţioase asupra cărţilor mari, 
la un nivel mai scăzut al licitaţiei. 


LICITAŢIA ÎN DEFENSIVĂ 


Echipa adversă celei care a deschis licitaţia se află în 
defensivă și de cele mai multe ori arc o forţă inferioară 
echipei din ofensivă. 

De aceea scopurile licitaţiei în defensivă se pot defini 
astfel: 

— a realiza o marcă parțială sau chiar manșa, în cazul 
în care deschiderea adversarilor a fost bluf sau baraj; 

— a jena echipa din ofensivă de a schimba informațiile 
prin licitaţie; 

— a face unele declaraţii de sacrificiu care să împiedice 
pe adversar de a realiza un joc hotărîtor (rober sau șlem) 
contra unei penalizări cît mai reduse. 

Licitaţiile defensive se bazează pe două mari principii: 

a) Evaluarea forței mîinii în levate de joc (cu excepţia 
contrei de apel). Am arătat poziţia delicată a jucătorului 
din echipa defensivă allat după deschizătorul licitaţiei, 
care, dacă licitează cu o forţă chiar acceptabilă în onoruri, 
poate totuși risca să suporte o penalizare ridicată în cazul 
în care valorile sale sînt anulate de eventualele furșete ale 
partenerului deschizătorului, iar culoarea anunţată este 
în mistit cu cartea partenerului defensiv. Pentru acest 
motiv, de cele mai multe ori jucătorul respectiv, chiar 
cu un frumos punctaj și mai ales cînd controlează culoarea 
de deschidere, este bine să paseze, pentru a urmări cursul 
dezvoltării licitaţiei ofensive, în ideea posibilităţii aplicării 
unui contra. 

Spre deosebire de aceasta, jucătorul defensiv aflat în 
poziţia a 4-a, adică după deschiderea adversarului aflat 
după el şi după două pas-uri — al propriului partener și 
al partenerului deschizătorului — are o poziţie privilegiată, 
fimd informat de slăbiciunea liniei ofensive, care nu a 
putut nici măcar să merţină licitaţia deschisă. 
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În această situaţie, jucătorul defensiv este îndreptăţit 
să presupună o forță destul de frumoasă la partenerul său, 
care nu a anunţat-o însă din prudența care trebuie să 
caracterizeze declaraţiile jucătorului aflat în această poziţie. 
De accea, cu o forță suficientă în levate de joc, jucătorul 
allat în poziţia a 4-a poate face un anunţ (le reveil), 
scopul de a-și adjudeca un contract oarecare. 

Dacă adversarii au o marcă parţială și totuși licitaţia 
s-ar închide sub nivelul necesar realizării manșei, este 
indicat ca echipa delensivă să paseze, chiar cu o carte 
frumoasă, pentru a nu risca pierderea jocului, datorită 
unci eventuale cărţi speciale a echipei în ofensivă. 

b) Regula lui 2 și 3. Echipa defensivă va pasa dacă în 
urma unei declaraţii riscă mai mult de 2 căderi contrate 
în zonă sau 3 căderi contrate în manşă. 

Această regulă trebuie avută în vedere la orice licitaţie 
defensivă și mai ales în anunţurile de baraj. 

Armele echipei defensive sînt: 

— licitaţii la culoare sau la F.A.; 

— contra la apel; 

— licitaţii de baraj; 

— licitaţia culorii anunţate de adversari (cue-bid); 

— contra de penalizare. 


LICITAŢII LA CULOARE SAU F.A. 


După deschiderea licitaţiei, jucătorul plasat imediat 
după deschizător va pasa fie cu o carte lipsită de minimum 
de levate de joc necesare, fie cu o carte puternică, în cazul 
în care controlcază culoarea de deschidere. 

Jucătorul plasat în poziţia nr. 4, după partenerul des- 
chizătorului, va pasa dacă amindoi adversarii au vorbit, 
însă va licita cu o forţă mijlocie, în cazul în care partene- 
rul deschizătorului a pasat. 


Exemple: 
N E S v Vest Vest 
] cupă pas l pică pas e Â,X,X,X sau ® A,R 
9 D,x,x o 
O X,x © x 
$ R,D,x,x d X,X,X 
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N E S v Vest 


] caro pas pas | F.A. ® R,x,x 
9 D,x,x,x 
© R,V,10 
4 D,x,x,x 


Redăm cele mai frecvente licitații ale liniei defensive, 
cu condițiile minime care trebuie îndeplinite: 

— Schimbare de culoare la nivel de 1 (one-over-one): 
se poate declara cu o culoare frumoasă de rang superior 
culorii de deschidere, avînd 4—6 levate de joc, după vul- 
nerabilitateo. 

Exemplu: 


N E sS V Est 


l caro l cupă e Â,X,x 
9 D,V, 10,x,x,x 
O X,X 
$ X,X 
(5 levate de joc) 


— Schimbare de culoare la nivel de 2 (two-over-one): 
se poate anunţa o culoare frumoasă de rang inferior culorii 
de deschidere, avînd 9—7 levate de joc, după vulnerabilitate. 

Menţionăm că pentru jucătorul aflat în poziţia a 4-a 
condiţiile pot li ceva mai largi. 

Exemple: 


N E S V Est 
R,x 


X,X 
R,D,V,x,x,x 
D,V,x 


| pică 2 caro 


$ O 3S? 


sau 
N E S v Vest 


l cupă pas pas 2 trefle X,X 
| X,X 
R,D,x 


D,V,Xx,X,X.,X 


$ OS? 
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— Schimbare de culoare cu salt: se face cu o culoare 
foarte puternică, avînd 6—8 levate de joc, ceea ce cores- 
punde la 14—18 puncte. 


Exemplu: 
N E S v Est 
l caro 2 pici e A,R,V,10,x,Xx 
Q x,x 
Q X 
d R,D,V,x 


— 1 F.A. se face în lipsa unci culori majore declara- 
bile la nivel de 1 de cel puţin patru cărți, cu dublă oprire 
în culoarea de deschidere şi o forță de 14—16 puncte. 
Este preferabil însă anunţul la culoare, ori de cîte ori 
compoziţia mîinii o permite. 


Exemplu: 
N E S v Est 
l treflă ] F.A. ® R,x,x 
Q D,V,x,x 
© R,10,x,x 
+ A,D 


— 2 F.A. este o licitație convențională, care implică 
un joc bicolor în culori minore, cu o forţă variabilă, în 
funcție de vulnerabilitate. Partenerul va anunța cca mai 
bună culoare minoră, chiar din două sau trei cărți. 


Exemplu: 
N E S v Est 
] pică 2 F.A. e X,X 
Q x 
O A,D,V,10,x 
+ R,D,V,x,x 


— 9 F.A. este o licitaţie care impune o forţă de 8—9 
levate de joc și cel puţin cite o oprire în fiecare culoare. 
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Exemplu: 


N E S v Est 


l pică 3 F.A. 


$ A,R,D,x,x,x,x 


— 4 F.A. este o licitație de mare forță, care se poate 
face pe deschiderea de baraj a adversarilor cu 4 la culoare. 
Este o declarație echivalentă contrei de apel. 


Exemplu: 
N E S V Vest 
4 cupe pas pas 4 F.A. e R,D,x,x 
9 x 
© A,R,D,x 
+ A,R,V,x 


CONTRA DE APEL SAU CONTRA NEGATIV 


Contra de apel este o declarație ofensivă a liniei defen- 
sive, care se poate face după orice deschidere a adversari- 
lor, la nivel de 1. Acest anunț se poate deosebi de contra 
de penalizare prin laptul că se face atunci cînd partenerul 
nu a vorbit după deschidere decît pas sau nu i-a venit 
încă rîndul la licitație și, deci, nu a vorbit nimic. Scopul 
acestei declarații este de a obliga partenerul să indice cca 
mai bună culoare din cartea — adesea slabă — pe care 
o are. 

Contra de apel se face cu o forță de 14—20 puncte de 
onor și este bine să se bazeze fie pe un joc solid în culorile 
majore, fie cel puţin pe o culoare puternică de rang supe- 
rior celei contrate, pentru a putea, în cazul unui răspuns 
negativ al partenerului, să se încerce stabilirea contractu- 
lui la un nivel cît mai scăzut și totodată să jeneze pe adver- 
sari în ridicarea licitaţiei. 

Redăm în continuare cîteva cazuri comparative (exemple) 
de licitaţie cu contra de apel şi contra de penalizare, de 
whde rezultă în mod evident caracterul fiecărei declaraţii. 


- 


127 


S 


l caro 
1 treflă 
| pică 
pas 

l cupă 
contra 
| F.A. 
contra 
l cupă 
pas 

| pică 
pas 

| cupă 
| F.A. 
I caro 
l pică 
contra 
l cupă 


v 


contra 
] pică 
pas 

contra 


2 trefle 


2 pici 


contra 
contra 
contra 
contra 
pas 

contra 
contra 
contra 


pas 


contra 
| F.A. 


pas 
pas 
3 cupe 
4 pici 
pas 


l pică 


recontra 


| pică 


pas 
pas 
pas 
l pică 


contra 
2 cupe 


contra 


contra 
contra 


contra 


contra 


contra 


contra 


contra 
contra 


contra 
contra 


contra 


de 
de 


de 


de 


de 


de 


de 
de 


de 
de 


de 


apel 
penalizare 


penalizare 
apel 
penalizare 
apel 


penalizare 
penalizare 


penalizare 
penalizare 


apel 


Răspunsurile pe care le poate da partenerul jucătorului 
defensiv care a făcut declaraţia de contra de apel sînt 
următoarele: 

— Anunţul unei culori: cu o forţă de pînă la 6 puncte 
se anunţă culoarea cea mai lungă la nivelul cel mai scăzut: 


N 


l caro 


E 


contra 


S 


pas 


v 


1 cupă 


Vest 


e X,X,X 
O R,10,x,x 


O X,X 


se X,X,X,X 


— Cu o forţă de 6—10 puncte, se licitează de asemenea 
culoarea cea mai lungă, însă este preferabil anunţul unei cu- 
lori majore de patru cărți unei culori minore de cinci cărţi; 


Vest 


N 


l cupă 


E 


contra 


S 


pas 


v 


] pică 
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e R,x,x,x 
Q X,X,X 

© X 
se A,X,X,X,X 


— 1 F.A. este anunţul care se face cu o forţă de 6—9 
puncte, fără culoare majoră declarabilă, însă cu o oprire 
în culoarea de deschidere; 


N E S- v Vest 
l caro contra pas l F.A. e x,x,x 
O x,x 
© R,V,10,x 
® R,10,x,x 


— Anunţul unei culori cu salt impune prezența unei 
forțe de peste 10 puncte și o culoare foarte puternică; 


N E S v Vest 
} cupă contra pas 2 pici e A,D,V,x,s,x 
O x 
© R,D,x,x 
e x,x 


— 2 sau 3 F.A. este un răspuns puternic, care indică 
prezenţa unei forțe de 10—15 puncte, lipsa unei culori 
majore declarabile, însă două opriri în culoarea de des- 
ch idere; 


N E S v Vest 

1 treflă contra pas 2 F.A. e D,x,x 
9 R,D,x 
O V,X,X,X 

$% A,D,V 


—- Anunţul culorii adversarului (cue-bid) este o declara- 
tic imperativă pentru un tur de licitaţie cu o forță de cel 
puţin 10 puncte și are semnificația de forţă distribuită, 
lără o culoare puternică; 


N E S voo Vest 
l caro contra pas 2 caro e D,x,x,x 
O A,D,x,x 
O X,X 
+% R,V,x 
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— Pas; am lăsat intenţionat la siîrșit această posibili- 
tate, carc trebuic evitată pe cît posibil. Nu se va pasa 
decît cu o carte albă, iără o culoare de cinci cărţi, dacă 
partenerul deschizătorului a vorbit după contra de apel, 
sau în uncle cazuri chiar cu o carte mijlocie, atunci cînd 
culoarea puternică este chiar cea contrată. În acest din urmă 
caz, contra de apel al partenerului se transformă în contra 
de penalizare, care de multe ori nu este un contract rău, 
chiar la acest nivel scăzut. 


N E S v Vest Vest 
] pică contra pas pas e X,X,X,X,X A,R,Xx,Xx,X 
sau 
O x A,x 
© X,X,X X,X 
d X,X,X,X D,x,x,x 


LICITAŢII DE BARAJ 


Licitaţia de baraj este o declaraţie defensivă de sacrifi- 
ciu, făcută cu scopul de a tăia firul informaţiilor adversari- 
lor la un nivel scăzut al licitaţici și cventual a împiedica 
realizarea manșei, roberului sau chiar a șlemului de către 
echipa ailată în ofensivă, contra unei amenzi minime. 

Calculul numărului de levate de joc trebuie făcut cu 
precizie, iar nivelul declaraţiei trebuie să respecte strict 
regula lui 2 și 3. 

Cea mai frecventă licitaţie de baraj este schimbarea de 
culoare cu salt dublu sau triplu, care se face în condiţii 
de forță variabile, în funcție de vulnerabilitate și cu o 
culoare deosebit de puternică. 


Exemple: 
N E S v Est 
l caro 3 pici e R,D,V,x,x,x,x 
salt dublu O X,X 
O X 
$ D,V,x 
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N E sS | v 


Est 


l] treflă 4 caro e X,X,X 


salt triplu Q x 
< A,D,V,10,x,x,x 
$ R,X 


LICITAŢIA CULORII ANUNŢATE DE ADVERSARI (CUE-BID) 


Anunţul culorii declarate de adversari este o licitaţie 
de forţă pe care o poate face atît echipa în defensivă, cît 
și echipa ofensivă. Acest anunț se face fie în idcea realizării 
manșci, fie a șlemului, atunci cînd manșa este asigurată 
prin licitaţiile anterioare. 


În aceste două cazuri, anunţurile cue-bid se fac cu res- 
pectarea următoarelor condiţii: 


a) Cînd adversarii au deschis licitaţia, anunţul culorii 
de deschidere în primul tur este o declaraţie de mare 
forță (peste 20 puncte de onor), superioară chiar contrei 
de apel. Este un anunț imperativ pentru un tur de licitație, 
cu scopul de a se găsi — cu sprijinul răspunsului parteneru- 
lui — cel mai bun contract pentru realizarea manșei, 
întrucît ar fi imposibilă tentativa de șlem după deschiderea 
adversarilor. 


Controlul primului tur la această culoare (as sau șicană) 
nu ceste obligatoriu. 


Exemplu: 
N E S V Est 
] caro 2 caro e Â,R,x,x 
V Â,D,V,x 
O X 
d A,D,x 


b) Dacă partenerul a deschis licitaţia (în ofensivă), 
anunţul culorii adversarului plasat după deschizător implică 
o forță de 12 puncte de onor și are scopul de a indica o 
mînă maximă în limitele primului anunţ de răspuns la 
deschidere. 
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Ținînd seama de forța necesară jucătorului din defen- 
sivă plasat după deschizător pentru a licita imediat după 
acesta, realizarea șlemului este improbabilă, însă se va 
căuta cel mai bun contract pentru manșă. 


Exemplu: 
N e S v Sud 
l caro l cupă 2 cupe e Â,V,L0,x 
9 x 
© R,x,x,x 
& R,D,x,x 


— Pentru echipa în ofensivă, atunci cînd licitaţiile 
anterioare au indicat realizarea sigură a manşei, anunțul 
culorii adversarilor făcut la un nivel superior este o invitație 
la şlem și are semnificația controlului primului tur la 
această culoare (as sau șicană) și susţinerea culorii parte- 
ncrului. 


Exemple: 
N E Ss v Nord 
l caro pas 2 cupe 2 pici & A 
3 pici O D,x,x,x 
© A,D,V,x,x 
dẹ X,X,X 
sau 
N E S v Sud 
2 cupe 3 caro 4 caro e Â,r,x,x 
9 R,x,x,x,x 
O a 
$ A,V,x,x 


Evident, partenerul jucătorului care a anunţat culoarea 
adversarilor este obligat să continue licitaţia. 


— Anunţul culorii adversarilor cu salt, spre deosebire 
de cazurile analizate mai sus, nu este o licitaţie convenţio- 


132 


nală imperativă cue-bid, ci indică o forţă de 13—14 puncte 
și culoarea de salt deosebit de puternică, ce poate servi ca 
atu în cazul adjudecării contractului, cu toată licitaţia 
adversarilor. 


Exemplu: e R,D,V,10,x,x,X 
X 
La deschiderea adversarilor cu 1 pică, jucătorul 4 E 
avînd această carte poate fie să paseze, fie să a AV a 


se anunţe imediat 3 pici. 


JOCUL DE LEVATĂ 


SCOPUL ŞI MIJLOACELE JOCULUI DE LEVATĂ 


După închiderea licitaţiei urmează realizarea efectivă 
a numărului de tricuri, conform contractului declarat de 
către echipa ofensivă, și lupta echipei adverse (jucătorii 
de flanc) pentru a împiedica realizarea jocului, forţînd cît 
mai multe căderi. 

Ca și licitaţia, jocul de levată se conduce după anumite 
reguli, care au însă un caracter mult mai relativ, putînd 
fi bune în unele situaţii şi rele în altele. 

La jocul de levată importantă nu ceste atît aplicarea 
strictă a acestor reguli, cît cunoașterea jocului în sine, 
abilitatea și flerul tiecărui jucător. 

Astfel declarantul, la începutul deslășurării jocului de 
levată, își va construi o tactică, un plan cu cele 26 de 
cărţi de care dispune (împreună cu mortul), iar regulile ce le 
va aplica nu vor servi decît la realizarea scopului propus. 

Din analiza cărţilor din mînă şi de la mort, declarantul 
va trece în revistă: 

—- cărţile sigur cîștigătoare de levate; 

— cărţile cu o soartă îndoielnică, asupra cărora își va 
concentra atenţia. 

În general, tot jocul se reduce la patru situaţii princi- 
pale privind modul de a cîştiga levate și anume: 

a) cărţile majore dintr-o culoare, alta decît atuul, vor 
cîştiga levate dacă nu vor fi tăiate; 

b) cărţile numeroase din aceeași culoare vor cîştiga 
levate dacă atuurile și cărţile majore au căzut și dacă 
există reveniri; 

c) onorurile din care lipsesc cele complementare (de 
exemplu rigă lără as) vor cîştiga levate dacă sînt plasate 
după onorul superior; 
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d) atuurile susceptibile de a tăia culorile adversarului 
vor cîştiga levate dacă nu vor fi luate cu atuuri majore 
și dacă se va juca din culoarea care va putea fi tăiată. 

Rezultă deci că jocul comportă două tactici, două planuri: 

1) taiul şi valorificarea culorilor cu întregul lor corolar; 

2) lupta împotriva taiului şi valorificării culorilor 
adversarilor. 

Pentru jucătorii plasați în flancuri, planul este mai puţin 
clar, întrucît ei nu cunosc decît jumătate din forțele de 
care dispun, adică numai cărţile din mîna fiecăruia. 

Scopul jucătorului de flanc va fi deci de a face cunoscute 
partenerului cărţile de care dispune, pentru a împiedica 
realizarea planului declarantului. Acest scop va căuta să-l 
concretizeze prin valorificarea culorilor proprii și taiul 
culorilor declarantului. 

Pentru ambele echipe, lucrul cel mai important în 
vederea stabilirii planului de joc este cunoașterea plasării 
cărţilor în celelalte mîini. 

Informaţiile de care dispun jucătorii pentru a face 
anumite ipoteze asupra plasării cărţilor, înainte de atac, 
sînt următoarele: 
~ — după terminarea împărţirii cărților, fiecare jucător 
cunoaște cele 13 cărţi ale sale; 

— după îuchiderea licitaţiei, jucătorul are o serie de 
indicaţii asupra plasării cărţilor mari și a culorilor lungi. 

Flancul care atacă are la dispoziţie numai aceste mij- 
loace de investigaţie, înainte de a proceda la atac. După 
prima carte jucată, la aceste două mijloace de informaţii 
sc adaugă atacul și cele 13 cărţi ale mortului. 

Pe măsura desfășurării jocului de levată, jucătorii ajung 
la cunoaşterea precisă a plasării tuturor cărţilor, prin 
deducţii logice și prin anumite convenţii pe care le vom 
analiza mai departe. 


LEGEA SIMETRIEI 


Accastă lege, enunțată de expertul american Ely Culbert- 
son, arată că dacă una din cele patru miîini aflate la masa 
de joc conţine o carte neregulat distribuită, în mod sigur 
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se va găsi cel puţin încă o mînă cu o carte tot atît de 
neregulat. repartizată. Spre exemplu, dacă Nord are o 
carte repartizată 6—5—2—0, cu certitudine se poate afirma 
că Sud, Est sau Vest va avea o distribuție similară, în 
alte culori. 

Una din consecinţele acestei legi trebuie să fic prudenţa 
care va caracteriza jocul declarantului în culorile foarte 
lungi, care pot fi tăiate, sau pot conţine numeroase opriri 
plasate în mina unui singur adversar, ceca ce poate face 
imposibilă valorilicarea culorilor respective. 

S-a constatat că această lege se regăsește și în afinita- 
tea între repartiţiile regulate ale culorilor, adică, dacă o 
mînă arc culorile regulat distribuite, o repartiție similară 
se va găsi cel puţin într-o altă mînă. 

Una din aplicaţiile cele mai importante ale legii sime- 
trici este modul de a judeca repartiţia cărţilor partenerului 
și adversarilor. cunoscînd cartea din mînă şi cartea mortului. 


JOCUL DECLARANTULUI 


Am arătat cele patru situaţii principale privind modul 
de a cîştiga levate și tactica ce se adoptă de către fiecare 
din cele două echipe. Vom analiza în continuare mijloacele 
pentru concretizarea acestor tactici. 


VALORIFICAREA CULORILOR 


Tehnica valorificării unei culori constă din a face să 
cadă onorurile din culoarea respectivă aflate la adversari, 
fie acoperindu-le cu un onor mai mare, fie tăindu-le, tie 
Jăsînd adversarul să cîştige levata, păstrind însă o oprire 

(onor în alte culori sau tai) pentru a putea 
+ 9,6,2 beneficia de celelalte cărți devenite majore. 

Exemplu: echipa Nord-Sud are împreună 

ö +3 =8 cărţi la treflă. 
V E Numărul cărților din această culoare aflate 
la adversari este: 13 — 8 = cărţi. Presu- 
punînd distribuția la adversari 3 + 2, nu- 
+ A,R,5,4,3 mărul de levate cîştigăātoare pentru echipa 
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Nord-Sud prin lurgimca culorii este 5—3 = 2 levate. 
Adăugînd și asul, rumărul total de levate ciştigătoare 
este 2 + 1 = 3 levate. 

Dacă distribuția culorilor la adversari este de 4 + 1, 
numărul de levate cîștigătoare va fi: 


— lungime: 5—4 = ] levată 
— onor (as) = ] levată 
Total: 2 levate cîştigătoare. 


Pentru a se putea cunoaște șansele privind valorificarea 
unei culori lungi ailate în cele două miîini ale unei echipe, 
s-au făcut o scrie de calcule asupra îrecvenței cu care apar 
în cursul jocului diferite distribuții a cărţilor unor lungimi 
între cei doi jucători ai cîmpului advers, raportate la tota- 
litatea cazurilor analizate. 

lată rezultatele acestor calcule de probabilitate pentru 
culori avînd 6—11 cărţi la cei doi parteneri de joc, făcute 
pentru cele mai frecvente distribuții ale cărţilor din lungi- 
mea analizată, aflate la cei doi jucători din cîmpul advers: 


Numărul de cărţi aflate la cei 
doi adversari 


Lungimea culorii 


la cei doi parteneri Probabilitatea 


Distribuţia între 
Tota cei doi jucători 


6 cărți 


7 cărți 


8 cărți 


9 cărți 


10 cărți 


11 cărți 
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Desigur aceste procente nu trebuie memorate, însă este 
necesar să reţineţi următoarele: | 

— dacă vă lipsește un număr impar de cărţi (7,5 sau 3 
cărți), puteţi considera că acestea sînt probabil împărțite favo- 
rabil între cei doi adversari (4:3, 3:2 sau 2:1); 

-— dacă vă lipsește un număr par de cărți, acestea nu 
sînt probabil împărțite în mod egal la cei doi adversari, 
cu excepția cazului în care vă lipsesc numai două cărți, 
cînd există o probabilitate mai mare ca acestea să fie impăr- 
tite 1:1 între cei doi jucători ai cîmpului advers. 

Spre exemplu: echipa Nord-Sud are 
nouă cărţi la cupă, lipsindu-i deci patru 
cărţi care se allă la echipa Est-Vest. Dacă 
Sud este declarantul şi doreşte să-și valo- 

V E rilice cupa, el va trebui să forțeze jocul 
acestei culori. 
— Astfel Sud va juca o cupă din mînă 
9 9,6,2 peste care poate pune 8 de cupă de la 
Nord, cedînd levata adversarilor. Dacă 
ambii adversari vor răspunde la culoare, iar distribuția 
cupelor între Est și Vest este 3:1, la următoarele două 
levate de cupă vor cădea ultimele două cărţi sub as 
şi rigă, astfel încît linia Nord-Sud va cîştiga cinci levate 
la această culoare. 

Dacă însă Sud are nevoie să câștige toate cele șase levate 
posibile la cupă, poate încerca un joc presupunînd distribu- 
ţia 2:2 între cei doi jucători de flanc a celor patru cărţi 
care îi lipsesc, ipoteză mai puţin probabilă (40% din 
cazuri). 

În acest scop, Sud poate juca ferm as şi rigă, sub care 
pot cădea cărțile aflate la Est şi Vest, dacă acestea sînt 
împărțite 2:2. 

Dacă Sud va juca însă din mînă 2 și 6 la primele 
două levate și dacă după aceste două lovituri se valorifică 
întreaga culoare, acesta se va găsi în situația de a cîştiga 
a treia levată cu 9 din mînă, unde se va bloca jocul — în 
cazul în care nu mai are nici o revenire la mort pe altă 
culoare — rămînînd cu încă trei cărţi majore la cupă, de 
care nu va mai putea beneficia. În scopul de a evita blo- 
carea, Sud va trebui ca la una din primele două levate 


9 A,R,8,7,4,3 


N 


S 
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să joace'9 din mînă, pe care îl ta acoperi cu as sau rigă, 
păstrîndu-și o revenire la mort cu una din cărţile mai 
mari decît a treia carte rămasă în mînă după primele două 
lovituri. 


TIMPII NECESARI PENTRU VALORIFICAREA CULORILOR 


Un timp necesar valorificării unei culori reprezintă O 
oprire prin cîștigarea unei levate, pentru preluarea miîinii 
de lu adversari, care au cîștigat o levată în culoarea de 
valorificat. 


Factorul timp -joacă un rol important în valorificarea 
unei culori şi trebuie calculat precis, în limita minimă 
fixată de numărul de opriri din mînă. 

Calculul timpilor necesari valorificării unei culori se 
face pe baza numărului de levate pierzătoare la culoarea 
respectivă, la care se mai adaugă un timp pentru preluarea 
miîinii în vederea jocului cărţilor valorificate. 

Exemple: 

9 A,V 
N 
© 10,8,6,9,42 |v E | O 9,7,3 
S 
9 R,D 


— pentru valorilicarea acestei culori de către jucătorul 
Vest cste nevoic de 2 timpi, şi anume: 2 timpi pentru 
valorilicarea propriu-zisă și 1 timp necesar preluării mîinii 
Și jocului cărților rămase, devenite majore; 

— în acest caz Sud are ne- 
voie de 2 timpi, și anume: unul e 9,7,6 
pentru valorificarea culorii şi 


unul pentru preluarea mîinii în = 
vederea jocului cărţilor rămase «e V3|v Ele R,D 
ma jore. 
Valorificarea unei culori de- ee 
pinde în mare măsură de con- e Â,10,8,5,4,2 
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trolul culorii de atu, întrucît, dacă adversarii mai deţin 
atuuri, vor putea tăia cărţile valorificate. De aceea, în calcu- 
lul timpilor pentru valorificarea culorilor se va ţine seama 
și de numărul de levate pierzătoare la culoare de atu, de 
numărul şi valoarea atuurilor care rămîn în mîinile adver- 
sarilor după scoaterea parțială a atuurilor. Se va avea în 
vedere la acest calcul și numărul de atuuri cu care decla- 
rantul va Íi nevoit să taie pentru a împiedica valorificarea 
unei culori a adversarilor. 


După calculul timpilor de atu se vor calcula timpii 
necesari pentru valorificarea altor culori, care pot deveni 
deci majore numai după căderea atuurilor și a cărţilor 
superioare din culoarea de valorificat, aflate la adversari. 
De aceea, se apreciază că scoaterea, în primul rînd, a atuuri- 
lor este un joc recomandabil în special pentru începători. 


Pentru a se alege una din mai multe culori valorificabile, 
se va ţine seama de următoarele constatări: 


— între o culoare plină mai scurtă şi o culoare mai 
lungă, care devine majoră după 1—2 lovituri, se preferă 
aceasta din urmă: 

— se valorifică întîi culoarea din mîna cu mai multe 
reveniri, pentru a avea certitudinea că se va putea benelicia 
de culoarea majorată; 

— dacă cxistă timpi sulicienţi, se valorifică culoarea la 
care adversarul are opririle cele mai sigure; 

— se preferă valoriiicarea culorii care are nevoie de mai 
puţini timpi; 

— la timpi necesari egali, se alege culoarea din care 
adversarul a început să detoseze; 

— se valorifică de preferință culoarea de la mort, care 
este o forță cunoscută de toţi jucătorii, și se păstrează 
culoarea ascunsă din mînă, care se poate valorifica de la 
sinc, adversarii defosînd din culoarea declarantului, fără 
să-si dea seama de pericolul valorificării celei de-a doua 
culori din mînă; 

— se preferă valorilicarea unei culori inegal împărţită 
în cele două miîini (declarant şi mort). De exemplu: între 
o culoare împărţită cinci cărţi la mort şi trei cărţi în 
mînă și altă culoare cu patru cărţi la mort și patru în mînă, 
se preferă prima culoare; 
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— dacă este limp, în multe situaţii sc dirijează jocul 
spre a da mîna adversarului mai puţin periculos, care nu 
are culori valorilicabile şi nici nu poate trece mîna parte- 
nerului său. 


TAIUL ŞI APĂRAREA ÎMPOTRIVA TAIULUI 
ADVERSARILOR 


În cazul în care un jucător nu are nici o carte în culoarea 
jucată la care trebuie să răspundă, el poate arunca un atu, 
adică poate „tăia“, cîștigînd astfel levata, întrucît am arătat 
că orice atu are o valoare superioară oricărei cărţi mari din 
celelalte culori. 

Taiul este facultativ, putîndu-se defosa o carte din altă 
culoare decît cea de atu, în lipsa culorii atacate, la care 
trebuie să se răspundă. 

Dacă nici jucătorul plasat după cel care a tăiat nu are 
culoarea atacată, poate supratăia (facultativ) cu un atu 
imediat superior celui cu care s-a tăiat, pentru a cîştiga 
levata. De aceea, jucătorul care bănuiește că va fi supratăiat 
va tăia cu un atu cît mai mare sau va defosa o carte pierză- 
toare din altă culoare decît cea de atu. 

Jocul declarantului la un contract de atu se axează pe 
valorificarea culorilor lungi, pe folosirea taiului şi pe lupta 
împotriva valorificării culorilor lungi şi a taiului adver- 
sarilor. 


Ca regulă gencrală este de reţinut faptul că declarantul 
trebuie să procedeze la scoaterea atuurilor, chiar dacă nu 
are majoritatea atuurilor majore, în cazul în care are culori 
valoriticabile, însă numai dacă rămîne în final cu 1—-2 
atuuri cu care să împiedice valoriticarea culorilor adver- 
sarilor. 

Dacă adversarii deţin un număr mai mare de cărţi în 
culoarea de atu, se va evita scoaterea atuurilor şi se va lupta 
pentru valorilicarea culorilor lungi pe care se vor defosa 
cărţile pierzătoare din alte culori. Cărţile rămase în mînă 
sau la mort în culorile din care s-a defosat pe culoarea valo- 
rilicată vor fi apoi tăiate. 

Totuși, taiul și lupta împotriva taiului adversarilor 
rămîn subordonate tacticii valorificării culorilor lungi, care 
este baza jocului de levată. 
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Jocul de tai este indicat în două situaţii principale: 

— taiul din mîna cu atuuri mai puţine și de valoare 
mică. De exemplu: cu 5 atuuri în mînă şi cu 3 atuuri la 
mort, se taic cu atuurile mici ale mortului, care ar cădea. 
peste atuurile majore din mînă, dacă s-ar proceda întîi la 
scoaterea atuurilor. În felul acesta se cîștigă levate cu 
atuuri care altfel nu s-ar îi făcut, fără a slăbi mîna în atuuri, 
deci controlînd în continuare culoarea de atu; 

— dublu tai: în cazul în carc atît cartea din mînă, cît și 
cea a mortului conţin şicanc sau singletoanc în două culori: 
diferite, se vor tăia aceste culori la mort și respectiv în mînă. 

Jocul de dublu tai este foarte indicat la o repartiție 
egală a cărţilor și omorurilor de atu între mînă și mort (de 
exemplu: patru cărţi cu 2 onoruri la mort şi patru cărţi cu 

2—3 onoruri în mînă), cînd pericolul de 
e A,R,V,x supratai al adversarilor — după 2 taiuri ale 
Q X,X,X declarantului — va fi înlăturat prin taiurile 
© R,x,x,x,x alternative (mînă-mort) cu atuurile majore 
p A rămase. 


N Exemplu: 


Contractul este de 4 pici. 

Cu această carte se vor tăia carourile de 
S la Nord cu atuurile de la Sud și treflcle de 

a D,10,9,x la Sud cu atuurile de la Nord, realizîndu-se 

T. în total 10 levate. 

OA Cea mai frecventă situaţie de tai este cea 

+ R,x,x,x,x prezentată în exemplul de mai jos (atu = pică): 


Q A,R,x,x,x 
N 
V E 
S 
Q x,Xx 


Se joacă A, apoi R de cupă, a treia carte se taie la Sud. 
Dacă această culoare este egal împărțită la adversari (trei 
la Est și trei la Vest), ultimele două cărți mici de cupă 
rămase la Nord devin majore după acest tai. 
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REVENIRILE 


Prin reveniri se înţeleg cărţile mari sau taiurile plasate 
la mort sau în mînă, care pot cîştiga levate, asigurînd 
circulaţia între mină și mort. 

Revenirile sînt elemente deosebit de importante în jocul 
de levată al declarantului, atît pentru a încerca anumite 
impasuri, cît mai ales pentru a putea beneficia de cărţile 
devenite majore prin valoriticarea unei culori din mînă sau 
de la mort. 

Alternativa de a juca din mînă sau de la mort sc asigură 
prin păstrarea posibilității de a cîştiga levate cu o carte 
majoră sau cu un tai din poziţia de unde este nevoie să se 
joace (mînă sau mort). Prin urmare, declarantul va fi 
deosebit de atent pentru a avea deschisă permanent linia 
de comunicaţie mînă-mort şi a evita blocarea, care poate fi 
consecința unui joc defectuos sau a realizării scopului 
urmărit de adversarii din flancuri. 

Dintre principalele mijloace prin care se poate asigura 
permanenta circulaţie mînă-mort amintim: 

— crearea posibilităţii de tai în mînă sau la mort, cli- 
minînd o culoare scurtă aflată în mînă sau la mort, prin 
jocul culorii respective sau prin delose pe o culoare valo- 
rilicată ; 

— valorificarea unci culori sensibil egal distribuită în 
mînă şi la mort, atît ca repartiție de cărţi, cît şi de onoruri, 
prin forțarea adversarului de a juca onorurile din culoarea 
respectivă; 

— impasul sau cxpasul la mort asupra unui onor despre 
care există certitudinea că se află la jucătorul de flanc aflat 
în dreapta mortului; 

— păstrarea în mînă și la mort a cîte unci cărţi mici 
într-o culoare valorificată, care permite cîștigarea levatei 
cu o carte superioară aflată la mort sau respectiv în mînă. 
Culoarea valorificată poate fi și culoarea de atu; 

— evitarea oricărui pericol de blocare, adică a situaţiei 
de a nu mai putea reveni în mînă sau la mort. 
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Exemplu: 
© V,9,8,6 
A ! 
O 3|v E | © R,5,4,2 
s 
© A,D,10,7 


Declarantul joacă de la Nord valetul de caro, pentru a face 
impas la riga aflat la Est. Est pune o carte mică, iar decla- 
rantul va trebui să pună din mînă 10 peste valet, pentru a 
putea continua impasul, jucînd tot de la mort. După cîști- 
garea levatei cu valetul de la Nord, continuă impasul 
jucînd pe 9; Est pune tot o carte mică, iar Sud pune 7, 
păstrînd jocul tot de la mort. După cîştigarea levatei cu 
9 de la Nord, declarantul continuă impasul, jucînd 8 de la 
mort ; Est pune din nou o carte mică, iar Sud cîștigă levata 
cu dama. Jucînd în final asul din mînă, va cădea și riga, 
astfel încît declarantul a reușit să realizeze toate cele patru 
levate din culoarea de caro, fără a recurge la alte reveniri 
la mort, pe care le va putea eventual folosi în alte scopuri, 
necesare poate în alte culori. 

Pentru evitarea blocării se foloseşte ade- 
seori sacrificarea unor cărți mari, beneficiind Exemplu: 
în schimb de valorificarea mai multor cărţi 
mici aflate la mort sau în mînă. O R.D 

Dacă declarantul (Nord) nu mai are altă re- 
venire la Sud, pentru a beneficia de întreaga 
culoare plină de cupă, va juca riga cu care V E 
va cîştiga levata, apoi va juca dama pe care 
o va acoperi cu asul, cîștigînd levata de la — >——— 
Sud, după care va putea juca întreaga culoare. 9 A,V,10,9,3 


N 


S 


IMPASUL—EXPASUL 
Terţele de onor persate, adică acelea la care lipseşte 
onorul din mijloc, de tipul A, D sau R,V, formează com- 
binaţia cunoscută sub numele de furșetă. 
Pentru a putea cîştiga levata cu unul din onorurile mici 
ale furșetei, adică dama sau respectiv valetul din exemplele 
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de mai sus, trebuie făcut impasul jucînd o carte mică din 
poziţia de vizavi a lurşetei şi acoperind-o cu dama sau 
respectiv cu valetul. 

Levata va fi cîștigătoare dacă lipseşte un singur onor 
superior onorului de impas, deci impasul va reuși în cazul 
în care cartea imediat superioară onorului cu care se acoperă 
cartea mică jucată se află în mîna adversarului aflat înaiu- 
tea îurşetei, adică la dreapta ei. 


Exemplu: 
e 9,7,6 


N 
e V,54,2 |v E | e R,10,83 
S 

& A,D 


Nord va juca o carte mică cu intenția de a o acoperi cu 
dama. Dacă riga este plasat la dreapta furşetei, adică la 
Est — ca în cazul în speță — dama va cîstiga levata dacă 
Est nu va juca riga. Evident, în cazul în care Est va acoperi 
cu riga cartea mică jucată de Nord, Sud va cîştiga cu asul, 
iar dama va cîştiga, de asemenea, levata următoare. 

Expasul se face către un onor care are o singură carte 
superioară în mîna adversarilor si va reuși în cazul în care 
această carte superioară se află la adversarul plasat înain- 
tea onorului de expas, adică în dreapta lui. 


Exemplu: 
$ D,7,3 


e R,10,6,4 | v E| % V,9,8 


d A,5,2 


Singura posibilitate a liniei Nord-Sud de a cîştiga 
două levate la treflă este de a încerca un expas către 
damă, în speranța că riga poate fi plasat în dreapta ei, 
adică la Vest. În acest scop, Sud joacă o carte mică spre 
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damă. Dacă riga este la Vest — ca în cazul nostru — expa- 
sul va reuși, căci acesta poate cîștiga levata, rămînînd liniei 
Nord-Sud două levate cîștigătoare (as şi damă). 

Dacă însă Vest va pune o carte mică, Nord va pune 
dama și va cîştiga levata, în final avînd deci tot două 
levate cîștigătoare la această culoare. 

Impasul poate fi agresiv — atunci cînd există suficiente 
clemente de impas — tforțînd adversarul să acopere un onor 
jucat cu onorul superior pe care îl deține, în vederea valori- 
ficării unei culori, sau defensiv, cînd scopul este de a cîștiga 
levata cu furșcta. 


Exemple: 


9 Â,D,9,4,2 


a) Cu această carte, Nord va forţa impasul, jucînd valet, 
iar dacă Est nu acoperă cu riga, va pune 2 de la Sud, cîşti- 
gînd levata. Apoi va juca 10 și va proceda la fel. Va pune 
apoi 3, pe care îl va acoperi cu 9 sau dama de la Sud, dacă 
Est continuă să nu acopere cu riga. Jucînd în final as, în- 
treaga culoare este valorificată. 


© A,4,3 
N 
O 62 |v E | © D,10,9,8,5 
S 
© R,V,7 


b) În acest caz, scopul liniei Nord-Sud este de a cîștiga 
trei levate la caro. Nord va pune 3, pe care îl va acoperi cu 
valetul de la Sud, dacă Est nu acoperă cu dama. Impasul 
este astfel reușit și scopul realizat, întrucît onorul imposat 
a fost plasat înaintea furșetei. 
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Impasul poate fi simplu, dublu sau chiar triplu, după 
cum lipsesc una, două sau trei cărţi dintr-o suită. Astiel, 
la iurșeta A, D, care este o terță din care lipsește riga, se 
face un simplu impas. 

La combinaţia A, V, 10, care este o cvintă din care 
lipsesc riga și dama, sau A, D, 10 — tot o cvintă din care 
lipsesc riga şi valetul — se poate încerca un dublu impas, 
jucînd o carte mică și punînd pe 10, dacă adversarul din 
dreapta iurșetei nu a acoperit cu o carte mai mare. 

Cu A, V, 9, care este o sextă din care lipsesc riga, dama 
Și 10, se poate încerca un triplu impas, punînd pe 9 la cartea 
mică jucată de vizavi, în speranţa că 10 și un alt onor din 
cele care lipsesc se găsesc în mîna adversarului plasat îna- 
intea acestei îurșete, care, deci, ar putea conduce la cîștiga- 
rea a două levate din această combinaţie. 


Exemple: 
a) Impas simplu: 
R,8,5 
N 
10,4:| v E | D,6,2 
S 
A,V,9,7,3 


Echipa Nord-Sud are opt cărţi pe linie însă îi lipsesc 
dama și 10. Sud va ataca cu 3 și va cîştiga levata cu riga de 
la Nord, apoi va jucaov de la Nord, Est pune o carte mică, iar 
Sud cîștigă levata, făcînd impasul cu valetul. Sud joacă as, 
peste care va cădea dama și întreaga culoare este valorificată. 

b) Dublu impas: 
10,9,2 


D,6 |v E | R,7,5 


A,V,8,4,3 
Declarantul Nord joacă 10, făcînd dublu impas, Est 
pune 5, Sud pune 3, iar Vest cîștigă levata cu dama. După 
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ce prinde mîna, ciștigind o levată pe altă culoare, Nord va 
continua impasul jucînd 9, cu care va cîştiga levata, întrucît 
Est nu va acoperi. Jucînd apoi pe 2, va cădea riga, Sud va 
acoperi cu as, iar celelalte două cărți rămase (V și 8) devin 
ma jore. 


c) Triplu impas: 


D,102 |v E | R,6,4 


8,7,3 


Sud joacă pe 3, iar dacă Vest punc 2, Nord va face 
impasul triplu cu 9, obligînd pe Est să cîştige levata cu 
riga. În acest fel dama și 10 de la Vest sînt pierdute. 


În privinţa folosirii impasului, trebuie reţinut princi- 
piul potrivit căruia impasul se va face ori de cîte ori reali- 
zarea contractului depinde exclusiv de reuşita lui, însă nu 
sc va încerca dacă nereuşita lui conduce la pierderea con- 
tractului. 

Astfel, nu se va face impas cînd există un interes în- 
semnat fie de a nu picrde mîna, fie de a nu da mîna flancului 
periculos. De asemenea, impasul nu se va încerca în cazul 
în care, pentru a-l face, trebuie să se dea mîna adversarului 
sacrilicînd fie o revenire prețioasă, lie o carte majoră care 
valorifică astfel culoarea adversarilor. 

lată și cîteva indicații privind tehnica realizării impasu- 
lui și a direcţiei de preferință: 

— Supravegherea defoselor adversarilor atunci cînd 
declarantul joacă o culoare lungă valorificată poate oferi 
indicaţii asupra plasării cărţii de care depinde succesul 
impasului. 

Într-adevăr, de cele mai multe ori flancul care deţine 
onorul de impasat va fi nevoit să-și păstreze garda onoru lui, 
în timp ce partenerul său, care are în culoarea respectivă 
numai cărţi pierzătoare, le va defosa, indicînd astfel dec la- 
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rantului, în mod involuntar, că nu deține onorul căutat 
de acesta. 

— Impasul se face în sensul în care, în caz de nereușită, 
va cîştiga levata flancul mai puţin periculos, adică acela 
care nu are o culoare valorificată sau care nu poate juca 
într-o culoare care ar putea fi tăiată de partenerul său. 

— Cu zece cărţi pe linie, conduse de A, D, V, se face 
impas la rigă. 

— Cu nouă cărţi pe linie conduse de A, R, nu se face 
impas la damă, ci se joacă autoritar cele două cărţi 
majore, întrucît, în cazul în care nu sînt alte infor- 
maţii căpătate în timpul licitaţiei, este foarte posibil ca 
dama că nu fie gardată și să cadă în al doilea tur, la onorul 
major al dceclarantului. 

— Cu mai puţin de nouă cărţi pe linie conduse de A, R 
se face impasul la damă, dîndu-se la început însă o lovitură 
de încercare cu unul din cele două onoruri mari, pentru a 
nu risca pierderca unei levate la unul din adversari, care ar 
putea avea dama singleton. Singura excepţie este cazul în 
care prin lovitura de încercare s-ar reduce elementele de 
impas de la două la unul, cînd se trece direct la impas, în 
primul tur de joc la culoarea respectivă. 

În toate cazurile din tabloul de la pag. 150 trebuie 
dată mai întîi lovitura de încercare, în afară de cazul c), 
cînd trebuie făcut impasul imediat. 

Se înțelege că în cazul distribuţici de mai jos nu se mai 
pune problema loviturii de încercare: 


A,R,V,7,6 A,V 
| xÊ |] N 
v E sau V E 
S S 
8 R,9,8,5,3 


— Cu opt cărți pe linie, conduse de A, R și repartizate 
între mînă și mort 6 : 2 sau 5 : 3, atunci cînd nu sînt sufi- 
ciente reveniri în mîna care deține lungimea în culoarea res- 
pectivă, se lasă adversarii să cîştige levata la prima lovi- 
tură cu o carte cît de mică, pentru a le degarda ono- 
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Exemple: 


Înainte de lovitura de încercare După lovitura de încercare 
Avind ALR Rămiîn A aa ară 
de impas de impas 
a) A,R,V,10,9 R,V,10,9 
n Ox | 2 
V E V E 
S S 
6,3,2 3,2 
b) A,V,10,5 A,V,10 
| N | i N f 
v E V E 
S S 
R,6,3 6,3 
c) A,R,V,10,7 R,V,10,7 
N £ N i 
V E V E 
S S 
6,4 4 
d) A,R,V,6,5 R,V,6,5 
N , N l 
V E V E 
S S 
7,4,3 4,3 
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rurile, care, altiel, ar putea împiedica revenirea în mîna 
lungimii de valorificat. 

La următorul tur sc va juca autoritar as și rigă, peste 
care, de cele mai multe ori, vor cădea opririle adversarilor, 
beneficiind de valorificarea restului de cărţi din culoarea 
respectivă, cu toată lipsa de revenire. 


— Dacă declarantul deţine la o culoare un singur onor 
însoţit de cărţi mici în mînă sau la mort, pentru ca onorul 
să-și facă levata, el nu va juca în culoarea respectivă, ci va 
aștepta ca adversarii să atace această culoare. Dacă însă 
este nevoit totuși să atace această culoare, declarantul va 
juca dinspre mîna fără onor către mîna cu onor. 

Astfel, dacă declarantul deţine la o culoare riga fără alte 
onoruri, însoţit de cărţi mici, el va căuta să dea mîna pe 
altă culoare adversarului plasat după rigă. Riga își va face 
levata dacă adversarul va juca în această culoare, indiferent 
la care din flancuri este plasat asul. Dacă însă declarantul 
joacă în culoarea unde are ca onor numai riga, va ataca din 
mîna fără rigă spre mîna cu rigă. 

În acest caz, ca şi în situaţia în care atacul pornește dela 
jucătorul de ilanc plasat imediat înaintea rigii, problema 
trebuie rezolvată astfel: 


— cu riga în doi (R, x), se pune întotdeauna riga; 

— cu riga în trei (R,x,x), se pune riga, cu excepţia 
cazului în care există un alt interes de a lăsa mîna flancului 
dinaintea rigii; 

— cu riga în patru (R,x,x,x), se poate să nu se acopere 
cu riga, în speranța că flancul după rigă va lua mina, iar 
dacă întoarce aceeași culoare în următorul tur, riga poate 
cîştiga levata. 


Vom analiza în continuare principalele posibilități de 
impas sau expas, atunci cînd onorurile sînt plasate atît la 
mort, cît și în mînă: 

a) Declarantul deţine la o culoare as într-o mînă și 
damă în cealaltă, fără alte onoruri, însoţite de cărţi mici. 
În această situaţie este preferabil să aștepte să joace adver- 
sarii. Dacă însă este nevoit să joace în această culoare, 
declarantul va porni la expas cu o carte mică din mîna cu 
as către mîna cu dama. Dacă riga se află la adversarul 
dinaintea damei, expasul va reuși. 
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b) Declarantul arc la o culoare as intr-o mînă și DV, în 
cealaltă mînă, însoţite de cărţi mici. În general, cu această 
combinaţie de onoruri se cîștigă două levate, chiar dacă se 
face impasul la rigă. De aceea, impasul sc poate totuși 
încerca dacă există interesul de a cîștiga cele două levate 
lără a pierde mîna. 

c) Declarantul deţine la o culoare as -într-o mînă şi 
D, V, 10 în cealaltă, însoţite de cărţi mici. Se joacă la 
im pas agresiv din mîna cu dama și se acoperă cu as numai 
cînd cade riga. 

d) Declarantul are la o culoare riga într-o mînă și valet 
în cealaltă, însoţite de cărţi mici. Dacă atacă adversarul, 
se face impas punînd valetul, însă dacă atacă declarantul 
va juca o carte mică din mîna fără rigă și va acoperi apoi 
cu riga. 


BLUF 


Bluful este unul din elementele deosebit de importante 
în jocul de levată. Importanţa sa în cadrul arsenalului de 
procedee tehnice ale jucătorului de bridge este similară cu 
a driblingului pentru un fotbalist sau a fentei pentru un 
jucător de baschet. 

Astfel, în jocul declarantului — care, în general, trebuie 
să ascundă forța de care dispune, în așa fel încît adversarii 
să nu cunoască precis plasamentul cărţilor mari — tehnica 
bluiului se aplică în special asupra revenirilor sau a opriri- 
lor în diferite culori. Aceasta se poate face {ie cîștigînd leva- 
ta cu o carte mult mai mare decît ar {i fost necesar, aruncînd 
apoi în următoarele tururi cărţi mici, însă păstrînd o oprire 
pe care adversarul o bănuieşte la partenerul său, fie reluzînd 
cîștigul unei levate, care ar putea fi ciştigată de declarant, 
astfel încît adversarul să capete convingerea că oprirea se 
află la partenerul său. 


În realizarea primului caz, declarantul lasă pe adversar 
să înceapă valorificarea culorii, păstrind însă oprirea, 
pentru a-și putea valorilica propria sa culoare pe care însuși 
adversarul îl poate ajuta să o dezvolte, presupunînd că nu 
există acest pericol din lipsa unei opriri şi delosînd opririle 
la culoarea valorificabilă a declarantului. 
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Exemple: 


1) Contractul este 3 F.A. anunțat de Sud. Vest atacă 7 
de cupă. Sud are două opriri la cupă, care îi sînt suficiente, 
însă nu are nici o oprire la pică și îşi dă seama că din această 
cauză nu poate realiza contractul. Jocul pe care trebuie 
să-l dezvolte este valorificarea treilci, însă dacă riga de 
treilă ar fi la Vest, acesta va întoarce pică atunci cînd va 
cîştiga levata de treilă, iar contractul ar fi compromis. 


4 9,8,5,3 

9 5 

O R,5,4,3,2 

d 10,9,7 
e À,4,2 N e R,D,10,6 
© R,10,8,7,2 7 É O V,9,4,3 
© 9,8,6 O D,V,7 
+% R,6 S $% 5,4 

e V,7 

9 A,D,6 

© A,10 

+ A,D,V,8,3,2 


Singura salvare cste un blui. Astiel, la atacul de la Vest 
cu 7 de cupă, Sud sacrifică iurșeta A, D si cîştigă levata cu 
asul, deci cu o carte mult mai mare decît era necesar, 
iăcînd pe Vest să creadă că dama de cupă se află la Est. 
Sud joacă apoi 10 de caro pe care îl acoperă cu riga de la 
mort și apoi face impasul la treflă pornind cu 10 de jos. 
Vest cîştigă levata cu riga de treilă și întoarce mic de cupă, 
în speranţa de a cîştiga Est levata cu dama și a-i întoarce 
cupă. Sud cîștigă însă levata cu dama, are întreaga culoare 
de treflă valoriticată şi deci contractul este realizat. 

2) Sud, deși în zonă vulnerabilă, a licitat 1 F.A., mult 
prca riscant, iar Nord, avînd o carte foarte bună, a indicat 
un drum spre şlem. Sud s-a oprit la 4 F.A., dîndu-şi seama 
că nu se poate realiza șlemul. Vest atacă 5 de caro, Nord 
pune 8, iar Est, în loc să cîştige levata cu as, pune 4 de caro, 
ca şi cînd nu ar avea altă carte mai mare. Sud cîștigă levata 
cu 9 de caro și atacă 2 de pică — pentru a-și valorifica 
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e R,D,10,5 


O R,V,4 
O R,V,8 
% D,9,6 
e 9,7 N e Â,V,6 
9 9,6,2 y EIL 8,7,5,3 
© 10,7,6,5,3 O A,4 
d V,4,2 S d 8,7,5,3 
e 8,4,3,2 
9 A,D,10 
© D,9,2 
+ A,R,10 
Licitaţia 
S V N E 
1 F.A. pas 4 F.A. pas 
pas pas 


pica — pune de la mort dama de pică, iar Est lasă să treacă, 
punînd 6 de pică. 

Pentru a putea face impas lui Vest la pică, declarantul 
joacă de la Nord o treflă mică, cîștigă cu asul din mînă şi 
joacă pică pentru a face impas la valetul presupus la Vest. 
Est îşi dă seama că ar putea cîştiga o levată de lungime 
la treflă pentru că Sud s-a folosit de această culoare spre 
a cîştiga levata din mînă. 

Cînd Sud face impas la valetul de pică, Est cîștigă cu 
valetul și joacă treflă. Apoi, cînd prinde mîna cu asul de 
pică, Est mai joacă o treflă, iar cînd ia mîna la caro, 
joacă trefla majorată, realizînd căderea declarantului. 

3) Pseudoezpas: singura șansă a declarantului Sud de a 
cîștiga trei levate este de a forţa pe Vest să pună dama, 


V,10,5 
N 
D,8,7 | v E | R,9,4 
S 
A,6,3,2 
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jucînd 2 din mînă. Dacă Vest acoperă pe 2 cu dama, riga 
de la Est nu-și mai face levata, pentru că va fi impasat 
cu valetul de la Nord. 


4) Neavînd elemente de impas, declarantul Sud atacă 
cu 2, făcîndu-l pe Vest să creadă că Est ar putea avea riga. 
Dacă Vest nu acoperă cu dama, Nord va cîştiga levata cu 

V,8,3 
N 


D,74 |v E 


10,9,6 
S 
A,R,5,2 


valetul, iar blulul a reuşit. Este chiar normal ca Vest 
bănuind riga la Est, să nu-şi lase partenerul în impas, tiind 
plasat în dreapta declarantului la care presupune că se 
găseşte asul. 


5) Declarantul Sud atacă valctul de la mort (Nord). 
Est, presupunînd că declaranul intenţionează să facă un 


V,10,6,4 
N 
D,8,7,2 | v E | A,9,5,3 
S 
R 


impas la damă, xu pune asul și astfel Sud cîștigă levata cu 
riga singleton. 


PRECIZAREA JOCULUI 


Înainte de a începe jocul de levată, declarantul va 
analiza ansamblul cărților din mînă și de la mort şi va 
aprecia posibilităţile de a realiza un joc bazat pe valo- 
rificarea unor culori sau pe un joc de tai. 
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Dacă mîna și mortul cuprind o distribuţie sensibil 
uniformă în atuuri (4—4 sau 4—3), iar în celelalte culori 
şicane si singletoanc, există premisa pentru desfăşurarea 
unui joc de dublu tai. Se vor calcula însă timpii necesari 
pentru realizarea jocului de tai. În cazul în care adversarii 
au posibilitatea de a prinde mîna, de pildă prin cîști- 
parea levatei la culoarea singleton a declarantului, ei vor 
trece la scoaterea atuurilor, sesizînd intenţia de tai a decla- 
rantului. 

De asemenea, nu se va neglija posibilitatea de supratai 
a adversarilor în cazul unei distribuții neregulate a culorilor 
la toţi cei patru jucători. 

Paza realizării jocului rămîne însă valorificarea culori- 
lor, care va îi preferată jocului de tai ori de cîte ori situaţia 
o va permite. Valorificarea culorilor va fi preferată şi jocu- 
lui de impas, mai ales cînd distribuţia cărților permite 
combinarea acestei tactici cu taiul unei cărţi din culoarea 
de valorificat peste care pot cădea cărţile superioare aflate 
la adversari, iar pe cărţile valorificate — fără pierderea 
nici unei levate — se vor putea defosa cărţile care ar fi 
trebuit. să constituie elemente de impas. 

Exemplu: contractul este 6 pici. Pentru a nu risca pier- 
derea unei levate la caro, dacă riga s-ar afla la Vest, decla- 
rantul Nord poate juca as și rigă de cupă, după care va tăia 
o cupă cu 10 de la Sud. Dacă distribuția cupei între cei doi 

adversari este 3—3, pe a treia cupă tăiată 


e A,R,V9 de Sud vor cădea cărţile mari deținute de 
O A,R,7,3,2 adversari, rămînînd deci la Nord două cupe 
© 10,8 majore pe care va putea delosa dama şi 6 de 
+ R,3 caro, după ce iniţial scosese atuurile de la 
adversari. Numai dacă repartiţia cupei la ad- 
N versari nu permite valorificarea culorii (5—1), 

F p | se va încerca impasul la caro. 
O atenție deosebită trebuie acordată re- 
l S I venirilor, care vor trebui să asigure o per- 
e D,10,6,5,2 manentă cale de comunicație între mînă și 
O 4,3 mort. Pentru a evita blocarea, în cazul unei 
© A,D,6 culori lungi într-o mînă şi foarte scurte cu 
+ A,6,5 onoruri mari în cealaltă (A sau R singleton 
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sau dubleton), se joacă de la început aceste onoruri mari, 
urmărind să se păstreze reveniri suliciente în mîna care 
are lungimea la culoarea de valorificat. 

Declarantul nu trebuie să se descurajeze în cazul în care 
mîna mortului este foarte slabă, ci va recurge la toate posi- 
bilităţile pentru realizarea contractului, inclusiv schiza. 
Dacă este evident că realizarea contractului este foarte 
problematică, va trebui să se aleagă între a risca două 
căderi pentru posibilitatea de a face jocul sau a cădea o 
singură dată la un joc de siguranlă. 

Criteriul alegerii uneia dintre aceste două posibilităţi de 
joc este rezultatul calculului avantajelor și dezavantajelor 
pe care le prezintă riscul. Astfel, pentru realizarea șlemuri- 
lor anunțate, chiar contrate, riscul de a cădea de două ori 
pare a Íi inferior primelor importante care se acordă pentru 
aceste contracte. 

În general, modul de discernămînt este propriu tempera- 
mentului și personalităţii fiecărui jucător, care are libertate 
de a opta pentru una din soluţii. 


CUM SE JUDECĂ DISTRIBUŢIA CĂRŢILOR 
ADVERSARILOR 


Una din primele preocupări ale declarantului — atît 
înainte, cît și în cursul jocului de levată — este localizarea 
cărţilor mari şi a culorilor la liecare din cei doi jucători de 
flanc. 

Acest raționament sc bazează pe două criterii principale: 

a) Modul în care a decurs licitaţia: adversarului care a 
făcut un anunţ i se atribuic forţa și distribuția necesară 
atît la culoarea declarată, cît și la celelalte culori. 

Dacă unul din adversari a contrat, i se plasează forța și 
repartiţia probabilă care să justifice contra. Astfel, dacă 
licitaţia a decurs ca în exemplul de mai jos, declarantul 
Est, care arc turşeta A, D la trefla partenerului Vest, va 


S M N E 


l treflă contra l cupă | pică 
2 trefle 4 pici pas pas 
pas 


presupune riga cel puţin în șase la Sud și va face impasul 
după scoaterea atuurilor. La cupă, Est va plasa lungimea 
şi o forță minimă jucătorului Nord, jucînd în consecinţă. 

b) Modul de joc al adversarilor: se analizează atacul și 
defoscle adversarilor, care pot demasca anumite valori sau 
lungimi. Astfel], atacul unui as urmat de atacul altei culori 
poate însemna un singleton în culoarea asului și deci pc- 
ricolul de a fi tăiat la această culoare. La atacul cu riga 
se poate presupune şi prezenţa asului sau a damci la cu- 
loarea respectivă, în mîna flancului care a făcut acest atac. 

În general, atacul, defosele şi apelurile jucătorilor de 
flanc — pe care le vom analiza mai departe — pot furniza 
informaţii prețioase asupra plasamentului diferitelor culori 
și valori. Astfel, declarantul va face o serie de deducţii pe 
care trebuie să le memoreze Și să le interpreteze. Nu trebuie 
neglijat faptul că adversarii pot juca derutant, ceca ce obligă 
pe declarant să judece procesul de intenţie al flancurilor, 
și anume: dacă jocul adversarului provoacă un pericol 
iminent liniei declarantului, atunci atacul a fost regulat, 
însă dacă acest pericol este aparent numai, este vorba de 
un atac ncregulat. 


SCHIZA 


Schiza cste unul din cele mai frumoase procedee ale 
jocului liniei ofensive și are drept scop realizarea unei 
levate care, la un joc obișnuit, ar fi revenit liniei adverse. 
Noţiunea a fost adaptată după cuvintul englezesc squeeze, 
care înseamnă strinsoare, presiune. 

Tactica jocului la schiză constă în aceea că declarantul 
joacă o serie de cărţi majore dintr-o culoare lungă valorifi- 
cată sau din atu, care lipsesc liniei flancurilor la un moment 
dat al jocului. Adversarii, obligaţi să deioseze, părăsesc una 
cîte una cărţile lor defensive (în general garda onorului), 
ajungînd astiel într-o dilemă fără ieșire, cînd nu pot apăra 
nici una din culorile în care ar fi avut o levată cîştigă- 
toare. După forțarea defoselor, declarantul joacă în cu- 
loarea în care adversarii au defosat și care a devenit astfel 
majoră. Apărarea împotriva schizei este de multe ori im- 
posibilă, mai ales atunci cînd un singur jucător de flanc 
deține onoruri gardate în două culori. În anumite cazuri 
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însă, prin defose abile și bine combinate între cei doi jucă- 
tori de flanc, aceştia pot păstra unul o culoare, iar parte- 
nerul său alta, zădărnicind astiel reușita schizei. lată un 
exemplu de schiză împotriva căreia jucătorul de flanc nu 
are nici o apărare: 


D,9,4 
D,V,9 
R,10,5,3 
10,8,2 


r OS? 


e A,R3 N a V,10,6,5 
O 10,4 | © 7,6,3 
© V,9,6,2 © D,8 
+ V,9,7,6 s + R,5,4,3 


e 8,7,2 
9 A,R,8,5,2 
O A,7,4 
+ A,D 


Contractul este de 4 cupe anunţate de Sud. Vest atacă 
riga de pică, apoi joacă treflă. Sud cîştigă levata de treflă 
cu as peste rigă, scoate atuurile (joacă de trei ori atu), apoi 
joacă pică. Vest preia cu asul și întoarce pică, pe care decla- 
rantul o cîștigă cu dama de la mort. Sud joacă de la mort 
o treflă mică, pe care o preia în mînă cu dama și apoi joacă 
atu pentru a forţa delosele adversarilor. Vest defosează mic 
de caro. În acest moment situaţia se prezintă astfel: 


& Bas 
Q PRENE 
© R,10,5 
d 10 
® — N 
Q SENER 
o V,96|Y E 
$ V S 
e — 
Q 2 
© AÂ,7,4 
o PEPER 


Sud continuă atu și în acest moment Vest este schizat.. 
Dacă aruncă valetul de treflă, se va majora 10 de treflă de 
la Nord, pe care acesta va defosa un caro pierzător din mînă. 
Dacă Vest defosează încă un caro, această culoare se majo- 
rcază după primele două lovituri (A, R). Astfel, linia ofen- 
sivă realizează un tric în plus peste cele licitate (deci 5 cupe). 


ALTE DIRECTIVE ÎN PLANUL DE JOC 
AL DECLARANTULUI 


Toate regulile jocului de levată se bazează pe teoria celor 
patru tactici şi deci toate indicaţiile prezentate privind 
jocul declarantului se aplică la orice contract. Nu trebuie 
însă neglijate anumite directive specifice jocului de F.A. 
sau de culoare, care prezintă diferite soluţii pentru rezol- 
varea situaţiilor speciale ce se ivesc în cursul jocului. 


l. La jocul de F.A. 


Planul declarantului la un contract de F.A. se reduce la: 


— valorilicarea culorilor lungi: 

— lupta împotriva valorilicării culorilor adversarilor. 

Întrucît atacul adversarilor porneşte de obicei în culoa- 
rea slabă a declarautului, nu se va arunca oprirea care ar 
elibera cărțile interioare ale flancurilor la culoarea respectivă 
decît la limita de așteptare. 

Într-adevăr, dacă llancul stîng nu deţine toate cărţile 
mari la culoarea de atac, se poate întîmpla să joace o altă 
culoare după ce cîştigă prima levată în culoarea de atac, 
temîndu-se de prezenţa unei furșete în mîna declarantului. 
Dacă însă flancul stîng deţine toate cărţile mari în culoarea 
de atac — cu excepţia opririi care se află la declarant — 
lăsînd să treacă pînă la limita de așteptare determinată 
de numărul de cărţi mici care însoțesc onorul de oprire, se 
poate întîmpla ca partenerul flancului stîng să-și termine 
cărţile din culoarea de atac și deci să nu mai poată întoarce 
această culoare atunci cînd va cîștiga mîna. 

În acest caz, cînd există pericolul ca flancul stîng să 
joace culoarea valorificată, declarantul va face toate impasu- 
rile către flancul drept, care nu este periculos, neavind cu- 
loarea valorificată a partenerului său. 
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lată un exemplu care ilustrează modul de a împiedica 
valorificarea unei culori a adversarilor, reluzînd cîștigarea 
unei levate la atacul flancului stîng. 


e Â,V,7,4,3 

9 7,5 

O R,9,4 

a A62 
e 6,5 N e R.9 
9 ÂA,10,8,6,4,2 y = 9 V,9 
O 8,6 O D,V,7,3,2 
a 10,93 s + R,8,5,4 

e D,!9,8,2 

9 R,D,3 

o A,10,5 

+ D,V,7 


Contractul este 3 F.A. licitate de Sud. Vest atacă 6 de 
cupă, Est pune valetul, iar Sud lasă să treacă aruncînd 3 
de cupă. Est continuă cupă, Sud acoperă fortuit cu dama, 
iar Vest cîștigă levata cu as și continuă cupa. Sud cîștigă 
cu riga şi observînd că Est nu mai are cupă, deci nu este 
periculos, va face orice impas, în așa fel încît, în caz de 
nereușită, să cîştige mîna Est. Astfel, joacă dama de pică 
și face impas la rigă. Est cîștigă cu riga și întrucit nu mai 
are cupă, va juca un caro. Sud cîștigă levata și după ce va 
juca pica valorilicată, după impasul tot către Est la riga 
de treflă, va realiza exact cole 3 F.A. declarate. 

Dacă Sud ar fi cîştigat prima levată la atacul de cupă, 
Est ar fi întors cupă după impasul nereușit la pică, iar Sud 
ar fi pierdut cinci levate la cupă, căzînd de două ori. 

Excepţiile la această regulă se aplică în următoarele 
împrejurări : 

— declarantul poate cîştiga prima levată la culoarea de 
atac, lăsînd impresia că are și alte opriri, în speranţa că va 
fi atacat de adversari, cînd vor cîştiga mîna, în culoarea 
la care, în realitate, este mai puternic; 

— dacă în culoarea atacată declarantul mai are o 
oprire; 
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— în cazul în care declarantul riscă să piardă un 
onor cîştigător, dacă nu oprește atacul la prima levată 
(de exemplu cu R,x). 


Exemple: 
O 8,7,2 
N 
© A,V,10,6,3 | v E| © D9 
S 


© R,5,4 


a) Sud este declarantul. Vest atacă 6 de caro, iar Est 
acoperă cu dama. Sud este obligat să cîştige levata cu riga, 
întrucît dacă lasă să treacă, iar Est continuă caro, riga va 
fi pierdut. 


© 10,7 
N 
© R.9,8,5,2 | v E | 9 D,6,3 
S 
O A,V,4 


b) Sud ceste declarant. Vest atacă 5 de cupă, Nord pune 
7, iar Est dama. Dacă Sud nu va acoperi cu asul, riscă să 
piardă a doua levată, sigur ciîștigătoare la această culoare, 
cu valctul. 


Declarantul va căuta să dea mîna flancului care deţine 
o îurșetă împotriva culorii sale, după reducerea celorlalte 
culori, obligîndu-l să joace în furşeta sa. 

În general, jocul de F.A. se bazează pe valorificarea a 
una-două culori lungi. Dacă declarantul are nevoie de doi 
timpi pentru valoriticarea unei culori, iar în altă culoare 
are numai asul însoţit de cărţi mici (deci o singură oprire), 
poate recurge la o lovitură în alb, jucînd din mînă asul și 
apoi culoarea de valorificat. Adversarii pot presupune că 
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prima culoare este mai puternică şi poate vor juca, atunci 
cînd vor cîștiga mîna, tocmai la culoarea la care declarantul 
dorește să fie jucat. 

Adeseori culoarea lungă nu mai are nevoie să fie valori- 
ficată, cuprinzînd numai cărți cîștigătoare. Aceasta este 
o culoare plină, independentă, care poate fi compusă din 
cinci cărţi (cvintă) majore, din șase cărţi conduse de o 
cuartă majoră, din șapte cărţi conduse de o terță majoră etc. 

Declarantul va juca de la început culoarea plină numai 
în următoarele situaţii: 


— dacă, după oprirea atacului, numărul de cărţi cîști- 
gătoare aflate în mîinile adversarilor poate conduce la 
nerealizarea contractului. Jucînd culoarea plină, adversarii 
pot defosa cărţi din culoarea lor valorificată, pentru a 
păstra cventuala gardă a onorurilor din celelalte culori; 

— dacă este sigur că acest joc conduce la realizarea 
contractului, avînd şi la celelalte culori numărul de cărţi 
cîștigătoare necesare, cu timpii și revenirile asigurate; 

— dacă are de făcut mai multe impasuri la celelalte 
culori. În defosele adversarilor poate găsi indicaţii asupra 
plasării onorurilor care trebuie impasate. 

În toate celelalte situaţii nu este indicat să se joace 
ntîi culoarea plină, întrucît aceasta poate reduce posibili- 
tăţile de reveniri, existînd deci pericolul blocării. 


2. La jocul de culoare 


Planul declarantului la jocul de culoare se axează pe 
tactica valorificării culorilor, la care se adaugă preocupă- 
rile privind folosirea taiului şi lupta împotriva taiului 
adversarilor. 

După ce s-a atacat prima carte, declarantul își va face 
următoarele calcule: 

— va număra levatele picrzătoare Ja culoarea atacată; 

— va număra levatele pierzătoare la culoarea de atu, 
imaginîndu-și distribuţia ei la cei doi adversari; 

— va număra levatele pierzătoare la celelalte culori; 

— dacă numărul de levate pierzătoare nu asigură rea- 
lizarea contractului, va căuta să transforme cărţile cu o 
soartă îndoielnică în cărţi sigur cîștigătoare de levate; 
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— va examina cartea de atac, pentru a-și da seama dacă 
este un atac regulat sau consecinţa unui joc special; 

— va studia culorile lungi valorificabile, pe care se pot 
defosa cărţile pierzătoare, timpii şi revenirile necesare 
valoriticării : 

— va cerceta posibilităţile de impas sau expas; 

— va examina culorile scurte de la mort și din mînă 
şi va constata dacă pot fi tăiate cărţile pierzătoare, în cît 
timp şi dacă taiul poate prezenta avantaje. Nu va neglija 
reducerea posibilităţilor de tai în cazul în care adversarii 
desfăşoară un joc de scoatere a atuurilor; 

— își va imagina primul plan de joc, hotărîndu-se dacă 
alege jocul de scoatere a atuurilor și valorificarea culorilor 
lungi, jocul de tai sau dublu tai, ori un joc special. 

— dacă cercetările făcute indică certitudinea realizării 
contractului, se va adopta un joc de securitate, lără a se 
căuta cîștigul de levate suplimentare, cu riscul unei căderi 
posibile datorită unei repartiţii speciale a cărţilor; 

— dacă cercetările nu conduc la un rezultat pozitiv, se 
vor imagina alte mijloace, pînă la ultima levată de sfîrșit 
de joc: 

— dacă realizarea contractului pare teoretic imposibilă, 
se va recurge la blufuri, la schizc, la obligarea adversarilor 
de a juca la dublă defosă prin eliminarea unei culori atît 
de pe masă, cît și din mînă etc., procedee care pot face 
adversarii să greșească, să joace din propriile turşete sau să 
degardeze fortuit anumite onoruri. 

Se atrage atenţia asupra alegerii celui mai propice mo- 
ment pentru scoaterea atuurilor, fapt ce poate li hotăritor 
în realizarea contractului, după cum rezultă din exemplul 
de la pag. 165. 


Contractul este 4 cupe licitate de Sud. Vest atacă riga 
de treflă, cîștigă levata şi joacă apoi 8 de pică. 

Culoarea solidă de caro de la Nord ar permite valorifi- 
carea, însă nu după scoaterea atuurilor, pentru că Sud ar 
mai pierde două trefle, fiind obligat să treacă prin asul 
de caro. 

Sud cîștigă levata cu riga de pică şi joacă 8 de caro, pe 
care îl acoperă cu riga de la Nord, iar Est cîștigă cu as și 
întoarce valet de pică. Sud cîștigă levata cu dama de pică. 
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Ținînd scama de numărul mic de atuuri de la mort, decla- 
rantul nu va începe scoaterea atuurilor înainte de a tăia 
o treflă la Nord și apoi de a defosa a treia treilă pe dama 


de caro. 


e Â,7,4 

Q V,4,3 

© R,D,V,5,4,3 

d 9 
e 8,6,2 N e V,10,9 
Q 9,7 y E 9 D,10,8 
© 10,2 O Â,9,7,6 
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După scoaterea atuurilor cu impas la damă — Sud va 
pierde o levată la atu — contractul este realizat. 


JOCUL LINIEI DE FLANC 


Prima datorie a celor doi jucători de flanc este de a se 
informa mutual asupra compoziţiei mîlinii fiecăruia, pentru 
a-și putea realiza scopul final de valorificare a culorilor 
lungi, folosirea taiului și lupta împotriva tacticilor similare 
ale declarantului. 

Pentru deslășurarea unui joc bun de flanc, jucătorul va 
trebui, de asemenea, să intuiască planul declarantului, atît 
din informațiile pe care le oferă licitaţia, cît și din analiza 
tacticii adoptate de declarant. Astfel, dacă declarantul nu 
va scoate atuurile, este posibil să intenţioneze valorificarea 
atuurilor mici prin tai și de aceea flancurile vor putea juca 
atu ori de cîte ori vor prinde mîna. Dacă declarantul va 
juca insistent o culoare, este probabil că intenţionează 
valorificarea ei, iar în acest caz flancurile se vor feri să 
joace această culoare cînd vor avea mîna. 

În privinţa combinării cărţilor liniei de flanc, trebuie 
reţinut că, ori de cîte ori situaţia o permite, jucătorii se vor 
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preocupa de valorificarea propriilor culori, de folosirea 
taiului și a oricăror mijloace care pot conduce la nerealiza- 
rea contractului anunțat de declarant. 


ATACUL 


Atacul flancului stîng cu prima carte după închiderea 
licitației — înainte de etalarea cărţilor mortului — este 
lucrul cel mai delicat al jocului liniei de flanc şi are o 
importanţă deosebită. Întreaga strategie de joc, însuşi rezul- 
tatul jocului depind de multe ori de cartea cu care se atacă. 

Dacă poziţia cărţilor în celelalte mîini ar fi cunoscută, 
gradul de dificultate în alcgerea atacului ar fi mult mai 
redus, însă în momentul atacului, jucătorul din flancul 
stîng nu are decît o idee aproximativă asupra plasării 
cărţilor, din informaţiile culese în timpul licitaţiei. 

După cum am arătat, există două posibilităţi de a cîştiga 
levatele: prin cărţi majore şi prin tai. Ca urmare, atacurile 
pot fi de două feluri: 

a) atacuri ofensive, care se fac în scopul de a cîştiga 
levatele prin cărţi majore, prin tactica valorificării culorilor 
lungi sau în vederea taiului; 

b) atacuri defensive, care se fac pentru a lupta împotriva 
valorificării culorilor. adversarului şi a posibilităţilor sale 
de tai. 


Atacuri ofensive 


Aceste atacuri se preferă în majoritatea cazurilor la 
contractele de F.A., jucîndu-se de la început culoarea cea 
mai tare, cu scopul de a cîștiga levata partenerul sau de a 
elimina oprirea adversarului, cea ce ar putea valorifica 
complet culoarea de atac. 


1. Atacul în vederea valorificării culorilor lungi 


Alegerea culorii de atac 


Am arătat că valorificarea este tactica de bază a jocului 
de levată. Atacul în vederea valorificării culorilor lungi se 
face din forța flancului stîng sau din forţa partenerului său. 
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Principalul criteriu de preferinţă între atacul în propria 
culoare puternică sau în culoarea indicată în cursul licita- 
tiei de partener este prezenţa revenirilor. 

Astfel, flancul stîng va ataca în culoarea sa în următoa- 
rele cazuri principale: 


— cînd declarantul a deschis licitaţia cu F.A., iar 
flancul stîng are o carte bună, s-ar putea ca partenerul de- 
clarantului să aibă o mînă mediocră și de aceea atacul se 
va face în propria lungime, care după una-două lovituri 
ar putea fi valorificată, dacă jucătorul care atacă deţine 
două cărţi de revenire probabile; 

— dacă această culoare valorificabilă este mediocră, 
însă flancul stîng deţine trei cărți de revenire, atacul va 
porni din această lungime de o compoziţie mijlocie. 


Atacul ofensiv în culoarea partenerului se face în cazul 
în care valorificarea propriei culori este problematică, 
datorită furşetelor sau lipsei de reveniri suficiente. Adeseori 
partenerul face un anunţ în cursul licitaţiei numai pentru a 
dirija atacul și atunci, chiar dacă flancul stîng este slab în 
culoarea partenerului, va da curs indicaţiei acestuia. 


Dacă jucătorul are de ales între două culori puternice, se 
vor aplica următoarele recomandări: 

— Între două culori avînd compoziția A,R,x,x și 
D,10,x,x,x se va prefera atacul în cea de-a doua culoare, 
întrucît atacul cu riga din prima culoare prezintă pericolul 
valorificării ei de către declarant. 


Se poate totuși ataca în culoarea condusă de A,R în 
următoarele cazuri: 


e după valorificarea lungimii (D,10,x,x,x); 

e dacă întreaga culoare devine valorificată după o 
lovitură; 

e dacă există o a treia culoare gata de valorificat. 


— Între două culori sensibil egale ca forţă și lungime, 
în lipsă de informaţii, se preferă atacul la culoarea majoră, 
întrucît de cele mai multe ori contractele de F.A. se lici- 
tează în lipsa unei culori majore puternice. 

Chiar cînd compoziţia mîinii nu permite un atac con- 
structiv la nici una din cele patru culori, atacul în pică 
sau cupă poate avea rezultate pozitive. 
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— Între două culori de tipul A, V, x, x, x şi D, 10, x, x, x 
este mai indicat atacul în cea de-a doua culoare, aparent 
mai slabi, păstrînd asul din prima culoare ca revenire, în 
cazul în care culoarea de atac se majorează după două 
lovituri. 


Alegerea cărții de atac — teoria secvenței, a patra carte 
din culoarea cea mai bună, regula lui 11 


Atacul în propria forță. Alegerea cărţii de atac din pro- 
pria iorță depinde de compoziţia respectivei culori lungi şi 
puternice. 

Astfel : 

— avînd o secvenţă de cel puţin trei cărţi (de tipul 
R, D, V ori D, V, 10 cte.) sau o culoare de cel puțin cinci 
cărţi, conduse de o falsă secvență (de tipul R, D, 10, x, x 
sau D, V, 9, x, x), se va ataca întotdeauna cu cea mai mare 
carte din culoarea respectivă; 

— în lipsa unei scevențe, se va ataca cu a patra carte 
din culoarea cea mai bună, adică acea carte care are a patra 
valoare din culoarea lungă, începînd de la cea mai marc. 

De exemplu, la o culoare compusă din A, 10, 7, 5, 9, 
atacul cu a patra carte se va ace cu 5. În cazul în care se 
alcgc acest atac, este deosebit de utilă cuncaşterea „regulii 
lui 11“, care are drept rezultat edificarea jucătorului din 
flancul drept asupra calităţii culorii de atac a partene- 
rului său. 

Potrivit acestei reguli, prin operația de scădere din 
numărul 11 a cifrei cărţii de atac și a numărului de cărți 
superioare cărţii atacate ailate la mort și în mîna flancului 
drept, acesta din urmă obţine numărul de cărţi superioare 
celei atacate, care se găsesc în mîna deelarantului. 

Spre exemplu: dacă ilancul stîng a atacat cu 6, mortul 
etalează V, 7, 3 în culoarea de atac, iar ilancul drept deţine 
A, 10, 2 în aceeași culoare, acesta din urmă va face scăderea: 
11 — (6+2+2) =1, ajungînd la concluzia că declarantul nu 
deţine în mînă decît o singură carte superioară cărţii de atac. 

Între două culori slabe de patru cărţi (de exemplu: 
10, 9, 5, 2 şi 8, 7, 5, 4) se preferă atacul la culoarea care are 
a patra carte mai mică (respectiv 2), pentru a nu induce 
partenerul în croare asupra forţei și lungimii culorii de atac. 
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Cu o culoare compusă chiar din o—6 cărţi conduse de 
A, R, D, de A, D, V, sau chiar cu o mare lungime condusă 
de A, R fără a avea o altă revenire, sc atacă a patra carte 
din culoare la jocul de F.A., în speranţa că partenerul poate 
avea două cărţi în culoarea de atac și deci la prima ocazie, 
cînd va cîștiga o levată, va putea întoarce culoarea de atac 
devenită complet valorificată după cedarea primei levate. 

În cazul în care flancul stîng are încă o revenire pe altă 
culoare, va prefera atacul cu cea mai mare carte din culoarea 
puternică, avînd compoziţia mai sus arătată. 

Atacul în culoarea partenerului. Atacul în culoarea 
anunţată de partener poate Íi făcut cu cea mai mare carte 
sau cu o carte mică, în funcţie de modul cum a decurs 
licitaţia. 

Astiel, dacă declarantul a anunţat F.A. după un anunț 
la culoarca partenerului, este foarte probabil ca declarantul 
să dețină două opriri și deci atacul cu un onor mare în 
culoarea respectivă ar putea să-i aducă două levate cîştigă- 
toare. În acest caz, chiar dacă flancul stîng deţine un onor 
mare la culoarea partenerului, atacul se va face cu o 
carte mică. 


Exemplu: 
© Â,V,5 
N 
© R,10,9,8,2 | v E| O D,7,3 
S 
© 6,4 
Licitația 
N E S v 
pas pas | pică 2 caro 
2 F.A. pas pas pas 


Dacă Est atacă dama de caro, Nord va cîştiga 2 levate 
în această culoare, pe cînd la atacul cu 3 de caro Vest va 
pune riga, iar Nord nu va cîştiga decit asul, întrucît Vest, 
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dacă va prinde mîna pe altă culoare, va întoarce 10 de caro, 
astiel încît declarantul va pierde valetul. 


Dacă însă partenerul declarantului anunţă F.A. după 
licitaţia la culoare a flancului drept, este posibil ca viitorul 
mort să dețină opriri în culoarea flancului drept și atunci 
atacul se va face cu cea mai mare carte din culoarea parte- 
nerului. 


Exemplu: 
Licitaţia 
N E S v 
l F.A. pas pas 2 cupe 
pas pas 2.F.A. pas 
pas pas 


După această licitație, Est va putea ataca cu cea mai 
mare carte de cupă, avînd certitudinea că și Sud va trebui 
să dețină o oprire, astfel încît nu există riscul de a aduce o 
levată în plus declarantului. Atacul cu o carte mare evită 
în acest caz și pericolul blocării jocului la Est, în cazul 
în care Vest nu are opriri pe alte culori, pentru a-și juca 
culoarea valorificată. 

Exemplu: 


9 D,8,5 


9 R;3 


Dacă Est atacă 4, Sud acoperă cu riga, iar Vest, pentru 
a cîştiga timp, poate cîştiga levata cu asul, apoi va întoarce 
o cupă mică. Nord va cîştiga cu dama, însă jocul se va 
bloca la Est, care cîștigă a treia cupă, iar Vest nu își va 
putea juca ultimele două cupe majorate dacă nu va avea 
reveniri pe alte culori. Acest lucru s-ar îi putut evita dacă 
Est ar îi atacat de la început cu valetul, iar la următoarea 
levată ar fi forțat cu 10. 
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2. Atacul în vederea taiului 


Acest gen de atac ofensiv este o tactică nu tocmai indi- 
cată, întrucît a tăia dintr-o lungime de atu înseamnă a 
pierde controlul culorii de atu, a slăbi singur mîna, a preda 
iniţiativa declarantului. 


Atacul cu un singleton la o culoare ncanunţată de nici 
unul din jucătorii de flanc poate indica această realitate 
declarantului, care se va grăbi să cîştige mîna și să scoată 
atuurile. 

Atacui în vederea taiului cste indicat în următoarele 
cazuri principale: 

— dacă eventualul tai se face din atuuri puţine și nefo- 
lositoare ; 

— dacă flancul stîng deţine prima oprire în culoarea 
de atu, însoțită de 1—2 cărţi mici şi un singleton la culoarea 
pe care vrea să o taie. În acest caz el poate ataca singletonul, 
iar dacă declarantul cîștigă levata şi începe scoaterea atuuri- 
lor, flancul stîng va acoperi cu asul de atu și, în funcţie de 
cărțile mortului şi de apelul partenerului, va căuta să-i 
dea mîna pe o altă culoare, pentru a-i întoarce culoarea de 
atac pe care o va tăia; 

— dacă partenerul a contrat şi există deci premise 
pentru a presupune că acesta controlează culoarea de atu; 

— dacă singura sursă pentru realizarea căderii adver- 
sarilor este taiul, deci în cazul unei forțe minime. 

Atacul din dubleton, fără alte valori, în vederea taiului, 
s-a dovedit unul dintre cele mai neinspirate. Totuşi, în 
unele situaţii, acest atac poate constitui singura modalitate 
de a realiza căderea adversarilor. 


Exemplu (vezi schema de la pag. 172): contaci este 
de 4 cupe declarate de Sud. Vest atacă 8 de caro, Nord 
acoperă cu 10, iar Est lasă să treacă punînd 4. Declarantul 
joacă apoi 10 de cupă și face impas la rigă. Vest cîștigă 
levata cu riga și joacă 5 de caro, pe care Est îl acoperă 
cu asul și întoarce caro. Vest taie şi joacă o treflă ; de- 
clarantul este nevoit să facă expasul la rigă și astfel linia 
de flanc a realizat o cădere la contractul declarat, dato- 
rită taiului la caro. 
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e Â,8,6,3 

Q 10,9,4 

© D,10,2 

d Â,V,6 
e R,10,4,2 N a D,9,7,5 
9 R,7,5 o pIo 8,3 
O 8,5 O A,9,4,3 
«e 9,7,4,3 S fe R,8,5 

e V 

9 Â,D,V,6,2 

O R,V,7,6 

$ D,10,2 


3. Atacul la un joc contrat 


De cele mai multe ori, licitaţiile care preced un contra 


la anunțul declarantului — în special la contractul de 
F.A. — oferă inlormaţii prețioase asupra alegerii atacului. 
Astfel : 


— dacă partenerul declarantului a anunţat o culoare 
în care nu a iost susţinut, iar flancul drept a contrat, 
atacul va porni din această culoare, întrucît este posibil 
ca jucătorul care a contrat să deţină valori care plasează 
în furșetă onorurile mortului; 

— dacă flancul drept a anunţat o culoare și apoi a 
contrat licitaţia adversarilor, se va ataca în culoarea anun- 
tată iniţial de flancul drept; 

— dacă flancul stîng a anunţat o culoare care nu a. fost 
susținută de partenerul său, dar nici combătută de adver- 
sari, iar apoi flancul drept contrează anunţul adversarilor, 
flancul stîng va ataca în culoarea declarată de cl, întrucît 
este foarte posibil ca partenerul să deţină completările 
acestei culori, însă nu a susţinut-o, probabil, datorită 
nivelului prea ridicat al licitaţiei; 

— dacă ambii jucători de flanc au licitat, iar la culoa- 
rea majoră licitată de ilancul stîng, partenerul său a anunţat 
o culoare minoră şi apoi a contrat declaraţia adversari- 
lor, este foarte probabil că acest contra se bazează nu pe 
susținerea culorii majore, ci pe culoarea minoră licitată 
de jucătorul care a contrat şi de aceea este indicat ca atacul 
să pornească din accastă culoare; 
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— în cazul în care singurul jucător care nu a anunţat 
nici o culoare este flancul drept și cînd culoarea flancului 
stîng poate fi valorificată cu pierderea unei singure levate, 
sc va ataca în această culoare, dacă există o revenire pe 
o altă culoare. 


Dacă însă această culoare conţine furșşete, se va ataca 
în culoarea licitată de partenerul declarantului, chiar din 
singleton, mai ales dacă în urma acestui anunţ al mortului 
declarantul s-a hotărît să ceară 3 F.A. Este foarte pro- 
babil ca partenerul să deţină valori puternice în cu- 
loarea mortului, să cîştige levata și să răspundă în cu- 
loarea cu furşete a ilancului stîng, ceea ce va conduce la 
slăbirea opririlor declarantului. 


În general, la jocul de F.A., cînd nu există informaţii 
asupra culori: de atac, nici din licitaţie şi nici din analiza 
propriei mîini, este indicat atacul într-o culoare majoră 
ncanunţată, chiar din scurtime, întrucît contractul de F.A. 
sc cere în general atunci cînd manșa nu poate fi asigurată 
prin licitaţii de culori majore. 


Atacuri defensive 


Aceste atacuri se fac în culorile slabe, păstrind culorile 
puternice sau mai puţin slabe pentru a îi jucate de adversar. 


Atacurile defensive se preferă la contractele de culoare, 
însă la contractele de F.A. nu se folosesc decît în cazuri 
foarte rare. 


Regula generală a atacurilor, atunci cînd nu există 
informaţii asupra distribuţiei culorilor și a valorilor în 
celelalte mîini, se poate rezuma la trei cazuri principale: 


— dacă flancul stîng are o culoare plină, pe accastă 
culoare se bazează atacul; 


— cu cît culoarea este mai slabă, de o compoziţie neuni- 
lormă, mergînd pînă la o culoare condusă de un singur 
onor, rațiunea de a ataca din această culoare scade, cea 
mai bună soluţie fiind așteptarea; 

— dacă această culoare este atît de slabă încît nu 
conţine nici un onor, crește raţiunea de a ataca tocmai 
de acolo. 
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Atacul neutru sau de așteptare 


Atacul defensiv de aşteptare se face atunci cînd jucăto- 
rul din flancul stîng nu are nici o indicație de la partener, 
cînd valorificarea culorii sale este problematică, iar posi- 
bilităţile de tai inexistente. 

Atacul neutru se face cu cea mai mare carte dintr-o 
culoare nulă, pentru a da partenerului informaţii că nu 
este vorba de o carte mică dintr-o culoare puternică și 
lungă, ci este cartea cea mai mare din slăbiciune (nothing). 


Exemple: 
a (9)7 a A,D,8 a (9)7,6,4,2 
O R,D,8 © (8),7,2 V R,V,8 
© D,9,6,2 © V,8,7,4 O A,V 
+ A,D,6,5 + D,10,6 + D,8,6 


Cu una din mîinile de mai sus, atacul de așteptare 
se face cu cartea parantezată. 


Aceste atacuri — după cum se poate observa — nu 
urmăresc cîștigul de timp, ci economia onorurilor gardate, 
a furșetelor sau a culorilor de o compoziţie mai slabă. 
Dacă jucătorul din flancul stîng are suficiente levate pro- 
babile pentru a amenda contractul adversarilor, va prefera 
atacul de așteptare. Dacă însă căderea adversarului nu 
poate fi realizată numai din mîna sa, flancul stîng va 
încerca să găsească valori cîştigătoare de levate atacînd 
în culoarea sa mijlocie. 


Atacul în atu 


De multe ori atacul în atu poate fi deosebit de pericu- 
los, prezentînd mari inconveniente, cum ar fi: 

— pierderea unui timp preţios, care ar putea avea drept 
consecință valorificarea culorii declarantului, după ce 
acesta a cîștigat levata la culoarea de atu atacată; 

— partenerul poate pierde un onor la atu pe care l-ar 
fi putut cîştiga dacă ar fi așteptat ca declarantul să joace 
această culoare (de exemplu: R, x sau D, x, x etc.). 


Atacul în culoarea de atu se utilizează în următoarele 
situaţii principale: 
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— cînd se presupune — din informaţiile culese în cursul 
licitaţiei — că mortul deţine atît un oarecare număr de 
atuuri, cît și şicană, singleton sau dubleton în alte culori 
care pot fi tăiate. În acest caz, atacul în atu reduce posi- 
bilităţile declarantului de a desfășura un joc de tai sau 
de dublu tai; 

— cînd se presupune că distribuţia atuurilor între mînă 
și mort este de 4—4 sau 4—3; 

— pentru a proteja anumite furșşete în celelalte culori. 


lată în continuare un cxemplu care ilustrează faptul 
că, în unele situaţii, atacul în atu este singurul care poate 
conduce la amenda adversarilor. 


e 2 

O 7,2 

© D,8,6,4,2 

+ A,R,6,9,2 
e A,R,V,8,6,3 N a 7,5,4 
Q D,4,3 a alg 9,6 
© V,4 © R,9,7,3 
$ 8,4 S 4% D,V,10,9 

e D,10,9 

9 A,R,V, 10,8,5 

© A,10 

die 6, 


Contractul este de 4 cupe declarate de Sud. În cursul 
licitaţiei, Nord a schimbat de două ori culoarea lui Sud în 
treflă şi caro. Vest îşi dă seama că nu va putea beneficia de 
pica sa puternică dacă ea va îi tăiată cu atuurile mortului. 

De asemenea, întrucît declarantul nu a susţinut nici 
una din culorile anunțate de Nord, iar acesta nu a dat 
punct în culoarea de atu, Vest va presupune un misfit 
al culorilor și deci pericolul de a se desfășura un joc de 
tai sau dublu tai. 

De aceea, cu riscul de a pierde dama, Vest va ataca 
atu, în speranţa că va reuşi să cîştige mai multe levate 
împicdicînd taiul de pică la mort. 

Sud cîştigă levata cu 10 de atu, nu va mai pierde nici 
o levată în atu, însă va pierde o levată la caro şi trei levate 


175 


la pică, întrucît nu va reuşi nici să taie pica la mort — Est 
sau Vest vor scoate și al doilea atu îndată ce vor avea 
posibilitatea — și nici să defoseze pe caro, neavînd sufici- 
ente reveniri la mort pentru a benelicia de al cincilea caro 
majorat. 


Atacul contra șlemului 


În general, șlemul licitat oferă relativ puţine combinaţii 
Și posibilități de atac liniei de flanc, întrucît, pentru a 
realiza căderea declarantului, se pune problema de a 
cîştiga una — două levate. 

De cele mai multe ori însă, cartea de atac poate fi 
hotăritoare asupra desfășurării întregului joc și poate con- 
duce atît la realizarea unui șlem intfezabil, cît și la singura 
posibilitate de cădere. De aceea, problema cea mai impor- 
tantă și mai delicată a liniei de flanc în jocul de șlem 
este atacul. 

Caracterul oarecum deosebit al atacului contra unui 
Șlem introduce moditicări esenţiale asupra criteriilor de 
alegere a culorii și a cărţii de atac, stabilite pentru celelalte 
contracte. 


Astfel: 


l. Șlemul la culoare 


Șlemul la culoare se bazează în gencral pe o culoare de 
atu foarte puternică, pe o a doua culoare valorilicabilă și 
pe cărţi superioare de oprire în celelalte culori. Dat fiind 
pericolul ca declarantul să-și defoseze cărţile pierzătoare 
pe a doua sa culoare după scoaterea atuurilor, se va prefera 
atacul ofensiv, în forța proprie sau în forța partenerului, 
pentru a desface culoarea adversarului și a păstra șansa 
de a cîştiga o a doua levată, dacă există o oprire sigură 
la atu sau altă culoare prin care declarantul trebuie să 
treacă. 

În acest caz, forța se referă exclusiv la onorurile mari, 
care pot cîştiga levata dacă sînt bine plasate şi dacă găsesc 
onoruri complementare la partener. Într-adevăr, dacă forţa 
coincide cu o culoare licitată de linia de flanc, este foarte 
probabil că se va găsi o şicană sau singleton la mort sau 
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la declarant, astfel încît atacul din această culoare nu poate 
uvea sorţi de succes. Mai mult chiar, dacă flancul stîng 
atacă asul la culoarea licitată de partenerul său, se poate 
întîmpla ca mortul să aibă șicană, iar declarantul riga, 
astfel încît declarantul va putea cîştiga o nesperată levată 
cu riga. 

Atacurile bune, cele mai frecvente la un șlem de culoare, 
s-au dovedit a fi: 

— dintr-o secvenţă de cel puţin trei onoruri; 

— în culoarea anunţată de partener, în cazul în care nu 
a fost repetată sau dacă adversarii nu au făcut un cue-bid; 
— din culoarea singleton; 
— as sau riga din mariaj, la o culoare neanunţată. 


S-a constatat că atacul din alu singleton sau duble- 
ton este unul din cele mai slabe. În toate situaţiile, alege- 
rea atacului trebuie să fie consecinţa analizei minuţioase 
a compoziţiei probabile a celorlalte mîini şi depinde în 
care măsură de puterea de discernămînt a fiecărui jucător. 

lată un exemplu care ilustrează modul cum trebuie 
interpretată licitaţia pentru a găsi cea mai bună soluţie 
de atac: 

Vest, carc trebuie să atace, își dă seama că singura 
culoare la care adversarii pot avea opriri mai slabe este 
cupa şi de aceea, deși deţine o furșşetă, va ataca 6 de cupă, 
pentru a cîştiga timp. Datorită acestui atac, declarantul 
va pierde o levată la treflă și una la cupă, întrucît nu va 


+ R,5 

O A,8,2 

© D,V,5 

d A,D,V,9,6 


e 9,6,2 N e 8,7,3 

9 R,V,6 _| O D,7,5,4,3 
O 10,7,4,2 O 9,6 

se 7,4,2 S + R,8,3 


e A,D,V,10,4 
9 10,9 

O A,R,8,3 

% 10,5 
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Licitaţia 
N E S v 


l treflă pas 2 pici pas 


3 trefle pas 3 caro pas 
3 pici pas 4 pici pas 
4 FA. pas 5 cupe pas 
5 F.A; pas 6 caro pas 
6 pici pas pas pas 


mai avea timp să defoseze cupa pierzătoare din mină pe 
trefla valorificabilă a mortului. 

Se poate observa că la oricare atac în altă culoare Sud 
ar fi realizat contractul, pierzînd doar levata rigii de treilă, 
întrucît cupa pierzătoare ar fi putut-o defosa pe trefla 
valorificată, după scoaterea atuurilor. 


Un alt exemplu: 


e 7 
V D,9,8 
© A,V,9,2 
$ A,D,7,6,2 
e R,10,9,8,6 N e D,5 
O 7,4,3 y |05 
O 5,4,3 © D,10,8,7 
% 10,9 S + R,V,9,4,3 
q A,V,4,3,2 
Q A,R,V,10,6 
O R,6 
p 8 
Licitaţia 
N E S V 
l caro pas l cupă pas 


2 trefle pas 2 pici pas 
3 trefle pas 3 cupe pas 
4 cupe pas 4 F.A. pas 
5 cupe pas 6 cupe pas 
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Vest bănuiește că Sud arc culoarea de atu cel puţin din 
cinci cărţi, întrucît a repetat-o, iar la pică trebuie să 
dețină tot cinci cărți, după sistemul „canapé“. Lui Nord îi 
plasează un joc bicolor treflă-caro, cu culoarea de treflă 
din cel puţin cinci cărţi, ca redeclarabilă, și o susținere 
de cel puţin trei cărți la atu. Dacă ar fi avut patru cărţi 
la cupă, Nord nu ar mai îi licitat 3 trefle, ci ar fi susţinut 
cupa declarantului. 

Concluzia lui Vest este că adversarii au misfit la culorile 
de treflă, caro și pică, deci declarantul nu ar putea realiza 
contractul decît prin joc de dublu tai. De aceea, Vest 
va ataca atu, iar declarantul nu va mai putea realiza 
contractul. 

De multe ori un contra al partenerului la un nivel 
destul de ridicat al anunţurilor adversarilor, la declaraţiile 
de răspuns în licitaţiile convenţionale sau chiar la contrac- 
tul final poate oferi indicaţii imperative asupra culorii 
de atac. 


2. Şlemul la F.A. 


Șlemul la F.A. se bazează în general pe o mare forță 
în onoruri, repartizată sensibil egal în toate cele patru 
culori, iar distribuţia culorilor poate fi și ea regulată. 
Pornind de la aceste premise, rezultă că în asemenea cazuri 
trebuie adoptat atacul defensiv de așteptare, care va pro- 
teja eventualele furșete sau onoruri ale liniei de flanc. 
Lăsînd pe declarant să caute valorile la adversari, există 
întotdeauna o șansă în plus de a se realiza căderea. 

Prin urmare, în nici un Caz nu se va ataca la șlemul 
de F.A. cu as din culoarea singleton sau dubleton ori dintr-o 
secvenţă cuprinzînd mai puţin de trei onoruri. 


CONVENŢII PENTRU INFORMAREA RECIPROCĂ 
A JUCĂTORILOR DE FLANC ASUPRA COMPOZIŢIEI MIINII 


Succesul jocului liniei de flanc rezidă în combinarea 
judicioasă a celor două miini, succes care nu se poate 
realiza decît prin cunoaşterea compoziţiei mîinii jucătoru- 
lui respectiv de către partenerul său. 
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În acest scop s-au imaginat o serie de convenţii care 
trebuie aplicate atît de jucătorul de flanc aflat în poziţia 
de atac, cît și de partenerul său. 


Convenţia seriei majore 


O serie formată din mai multe onoruri consecutive (de 
exemplu, R, D, V sau A, R, D), aflate într-o singură 
mînă, poate cîştiga o levată fie cu cea mai mare carte din 
serie, fie cu cea mai mică, astfel încît aparent este indife- 
rent cu ce carte se va juca. 

Pentru a informa însă partenerul asupra prezenței în 
mînă a acestei serii, s-a stabilit următoarea convenție: 


— Jucătorul de flanc în atac va juca cea mai mare carte 
din seria majoră (de exemplu, R din R, D sau D din D, V, 
10 etc.), cu excepția cazului A,R, cînd atacul se face cu riga. 

Deci, dacă unul din flancuri atacă riga, îi va indica 
partenerului că deține şi asul sau dama la culoarea res- 
pectivă. Atacul cu valetul informează pe partener asupra 
prezenței în mîna atacantului a lui 10 și y, însă lipsa 
unui onor mai mare. 

Ca o consecință a acestei reguli, atacul cu asul și apoi 
schimbarea culorii de atac indică un singleton în culoarea 
asului și deci dorința jucătorului de flanc de a fi jucat 
de partenerul său în prima culoare, cu scopul de a tăia. 

— Jucătorul de flanc aflat în poziția a doua, a treia 
sau a patra va răspunde la atac punînd cea mai mică din 
cărțile seriei. Dacă adversarul va cîştiga levata cu o carte 
mai mare, partenerul va putea deduce cărțile mari aflate 
la respectivul jucător de flanc. De exemplu, dacă un jucă- 
tor de flanc atacă valet la o culoare, iar partenerul său 
acoperă cu asul, el informează prin acest joc că nu deține 
riga. Dacă la un atac cu o carte mică, partenerul pune 
dama, iar declarantul cîştigă levata cu asul, este posibil 
ca riga să fie în mîna partenerului care a avut și dama. 


Apel și defose 


Jocul defoselor — adică al unci cărți jucate la atacul 
partenerului — are o mare valoare de comunicație pentru 
cei doi jucători de flanc, întrucît, datorită convențiilor 
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stabilite, ei au posibilitatea de a-și indica forţa sau slă- 
biciunea în culoarea jucată. 

Astiel, la o carte oarecare jucată de unul din jucătorii 
de flanc, defosarea unei cărţi mici de către partener indică 
refuzul culorii jucate, în timp ce defosarea unei cărţi 
mari invită la continuarea culorii respective, pentru a 
cîştiga levata următoare cu o carte majoră sau prin tai. 


Dcefosarea celci de-a doua cărţi inferioare valoric primei 
cărți defosate constituie, de asemenea, un apel, atrăgînd 
atenţia asupra unui onor mare sau a unui dubleton. 


Ca urmare, defosarca cărţilor în ordinea crescătoare 
indică slăbiciunea în valorile culorii respective sau pre- 
zența unci lungimi nule. 


Pentru a nu se da naștere la eventuale confuzii, este 
bine ca apelul de forță să se facă cu o carte suficient de 
ridicată, care poate fi 8 sau y. Nu este însă mai puţin 
important ca jucătorul de flanc în atac să judece cu dis- 
cernămînt cartea defosată de partenerul său, în contextul 
cărţilor din propria mînă și de la mort. 

Astfel, cînd partenerul a defosat un 7, de pildă, pot 
exista mai multe situaţii, și anume: 

— dacă există o singură carte inferioară lui 7, aflată 
probabil la partener şi la declarant, este posibil să nu fie 
un apel; 

— dacă sînt 3—4 cărţi inierioare lui 7, probabil este 
vorba de un apel; 

— dacă mortul deține patru cărţi majore în culoarea 
respectivă, sigur 7 nu este apel. 


Este bine ca apelul să se facă numai în cazul în care 
jucătorul respectiv dorește în mod real să fie jucat la 
culoarea respectivă. Astiel, un as însoţit de cărţi mici nu 
este bine a fi indicat prin apel ,pentru a nu oferi această 
informaţie însuși declarantului, ușurîndu-i jocul. 

Defosele prezintă o mare importanţă de comunicaţie la 
începutul jocului, însă pe măsură ce jocul avansează ele 
își pierd valoarea de apel, întrucît către sfîrşitul jocului 
toţi jucătorii sînt aproape complet edificaţi asupra re- 
partiţici valorilor [şi culorilor si nici nu mai dețin cărţi 
de apel. 
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În această fază de joc este important ca jucătorii de 
ilanc să combine defosele din alte culori la o culoare valo- 
rificată de adversar, pentru a fi în măsură să-şi conserve 
fiecare gărzile onorurilor la cîte o culoare, zădărnicind 
astlel realizarea unei schize. 

Jucătorul de flanc va căuta să deducă în ce culoare 
are partenerul său oprirea, pentru a o putea defosa şi a 
păstra el însuși oprirea în altă culoare. 

Dacă jucătorul de flanc are de apărat două culori, dintre 
care una nu este expusă impasului, va detosa din aceasta, 
păstrînd gardat onorul care ar putea fi impasat. 


Jucătorii de flanc nu trebuie să se lase influenţaţi de 
cartea jucată de adversar, care în numeroase cazuri poate 
dezvolta un joc premeditat derutant. Astfel, un onor care 
cade sub o carte superioară jucată de unul din flancuri 
nu este totdoauna singleton, ci poate ti însoţit de o carte 
mică. Declarantul aruncă însă onorul ameninţînd cu un 
tai, pentru a induce pe adversari în eroare şi a putea, 
eventual — în cazul în care nu se continuă culoarea ata- 
cată — să deloseze cartea pierzătoare pe una din culorile 
sale valorificate. 

Dacă declarantul cîștigă o levată cu asul, nu este exclus 
să deţină și riga, însă, pentru a dezorienta pe adversari 
atît asupra culorii de forţă, cît și asupra slăbiciunii sale 
în alte culori și pentru a cîștiga timp, cl poate face acest 
joc derutant. 


În uncle situaţii există interesul 
de a deruta pe adversar cu riscul dea 
D,xxx | v E dezinforma chiar pe partener. Astfel, 


în exemplul alăturat (Sud este mortul) 

|” |! Vest poate defosa una din cărţile de 

R,V,x gardă ale damei sau chiar și pea 

doua, pentru a induce pe declarant 

în eroare. Acesta va fi tentat să plaseze 

dama la Est și, făcînd impasul către 
mort, va pierde levata damei. 

În situaţia (schema din dreapta) cu R.V|v E 
R,V, dubleton, Vest poate cîștiga cu riga 
prima levată la care Sud va face impasul | 
cu 10. La următoarea levată, Sud va A,D,10,9 
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li tentat să plaseze valetul la Est şi deci poate încerca 
un nou impas cu 9, pierzînd şi levata valetului. 


Aceste probleme delicate reclamă o deosebită finețe din 
partea jucătorului, iar combinaţiile posibile sînt infinite. 


Convenţia Lavinthal 


Această convenţie — propusă de americanul Hy Lavint- 
hal și adoptată în aproape toate marile metode de bridge — 
este un util și precis apel prin defosă, de multe ori foarte 
necesar echipei aflate în ilanc. Necesitatea unui jucător 
de flanc de a indica partenerului său, printr-o defosă, culoa- 
rea în care să joace îndată ce va avea posibilitatea își 
găseşte o fericită rezolvare în această convenţie. 


Enunţarea convenției este următoarea: o carte neobiș- 
nuit de mare sau de mică, jucată de un jucător de flanc 
în atac sau de partenerul său în delosă (la culoarea cerută 
sau, în lipsă, la altă culoare), invită pe partener să joace, 
la prima ocazie, culoarea cea mai mare sau respectiv cea 
mai mică în rang din cele două culori rămase, după 
eliminarea culorii de atu și a culorii în care s-a făcut 
apelul. 

Se înţelege că la jocul de F.A. această convenţie nu 
mai este eficientă și în aceste cazuri se recomandă să 
[ie folosită cu mult discernămînt. 


O altă convenţie, de dată mai recentă, care vine aparent 
în contradicţie cu „Lavinthal“, este aceea potrivit căreia 
atacul jucătorului de flanc cu o carte neobișnuit de mică 
(în general la culoarea licitată de partener) indică prezenţa 
unui onor mare la culoarea atacată, în mîna jucătorului 
care a făcut atacul (flancul stîng). Această nouă convenţie 
a apărut din necesitatea de a evita situaţiile neplăcute (care 
s-au dovedit foarte numeroase) cînd, atacînd cu cea mai 
mare carte din culoarea licitată de partener, jucătorul de 
flanc se vede — după etalarea cărții mortului — în situaţia 
de a fi atacat în furșeta declarantului. Ca urmare, ar pierde 
o levată pe care în mod normal ar fi cîștigat-o dacă ar fi 
așteptat să lie jucat în această culoare și nu ar fi atacat 
onorul conform regulii „cea mai mare carte din culoarea 
partenerului“. 
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Un jucător experimentat (flancul drept), analizînd 
cartea din mîna sa, cartea mortului și indicaţiile ce le are 
din cursul licitaţiei, își poate da perfect seama dacă atacul 
cu o carte mică din culoarea sa este un apel „Lavinthal“ 
sau atestă prezența onorului superior din culoarea sa, iar 
în cazul atacului unei cărţi neobișnuit de mari, dacă este 
un „Lavinthal“ sau un atac natural cu cca mai mare carte 
dintr-o secvenţă. Acelaşi raţionament îl face și flancul 
stîng, astfel încît după o judecată logică nu pot apărea 
confuzii. 

Pentru o mai bună lămurire, să examinăm cîteva cazuri 
curente, exemplificate în donele de mai jos: 

1) Flancul stîng cîştigă levata de atac într-o culoare 
în care partenerul său (flancul drept) este singleton. Pentru 
a dirija atacul partenerului — după efectuarea taiului la 
următoarea levată — va continua să joace cu o carte neo- 
bişnuit de mare sau neobişnuit de mică. 


e 9,5,2 

9 R,7,6 

S D,7,3 

$ A,V,9,3 
e Â,V,10,7,6,3 N e D 
Q 8,3,2 Q 
© R,9,8,6 © 
p — $ 


„4 
,10,5,4,2 


V 
V 
D,7,6,5,2 


Licitația 
S V N E 


l cupă 1l pică 2 trefle pas 
3 trefle pas 3 cupe pas 
4 cupe pas pas pas 


Vest atacă asul de pică. Întrucît Est pune dama de pică, 
Vest trage concluzia că Est este singleton, pentru că, dacă 
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ar fi fost dubleton, ştiind că Vest nu are riga de pică, 
ar fi pus mic. 

Vest continuă 3 de pică, pe care Est îl taic. Est judecă 
astfel: în mod normal ar trebui să joace caro — în slăbiciu- 
nea mortului — în speranţa că Vest ar putea avea as sau 
rigă, ar prinde mîna și Est ar mai putea tăia încă o pică. 
Analizînd însă cartea mortului — care are patru trefle — 
a sa proprie (cinci treilc) şi licitaţia (Nord a licitat treflă, 
iar Sud i-a dat punct), ajunge la concluzia că atacul lui Vest 
cu 3 de pică este un „Lavinthal“, care îi indică jocul în 
treflă (carte foarte mică = eliminînd atuul cupa și culoa- 
rea de apel pica, invită la jocul culorii celei mai mici în 
rang din celelalte două rămasc, deci între caro şi treflă 
va alege treila). Deci Est joacă treflă, Vest taie, continuă 
pică, iar Est taie la rîndul său. 

Rezultatul este: două taiuri de pică la Est, două taiuri 
de treflă la Vest + asul de pică = două căderi. 

Dacă Est ar ti jucat caro după primul tai de pică, linia 
Nord-Sud și-ar fi realizat contractul. 

2) Flancul stîng cîștigă levata de atac, iar defosa parte- 
nerului îi indică culoarea în care va continua. 

Vest atacă asul de treflă. Est îşi dă seama că este un 
atac în singleton, pentru că într-o altă distribuţie Vest 
nu ar fi atacat as în culoarea licitată de Nord. Pentru a 


4 D,8,5 

Q A,R,5 

O 7,3 

+ R,D,8,5,4 


a 9,7,6,4,3 N e A,R 

Q 10,3,2 9 6,4 

© 9,6,5,2 © D,V,10,8,4 
p A S 4% V,10,7,3 


Licitaţia 
N E S V 


l treflă 1 caro 1l cupă 2 caro 
2 cupe pas 4 cupe pas 
pas pas 


dirija următorul joc al lui Vest, la asul de treflă aruncă 
valetul de treflă. Vest ar fi jucat în mod normal un caro, 
(culoarea licitată de Est), însă această carte neobişnuit de 
mare aruncată de Est (valetul de treflă) îi indică să joace 
culoarea de rangul cel mai mare din celelalte două rămase 
(pică şi caro), deci va juca pică. Est cîştigă levata, îi dă 
lui Vest treflă la tai, iar rezultatul va fi: as de treflă + as 
de pică + rigă de pică + două taiuri de treflă +un tai de 
pică = șase levate, adică trei căderi. 

Dacă Vest ar fi jucat caro, linia Nord-Sud ar îi reali- 
zat contractul. 

3) Un jucător de flanc aruncă o carte neobișnuit de 
mare sau de mică, însă este evident că nu este un apel de 
a se juca în această culoare. 


e 10,9 
O R,10,3 
© R,4,2 
«d D,V,10,7,3 
e Â,7,5,4 N d 8,6,3,2 
9 D,6,5,4 pIo V,9,2 
O D,5 © A,V,10,9 
$ 8,6,2 S p 5,4 
® R,D,V 
Q A,8,7 
© 8,7,6,3 
$% A,R,9 
Licitația 
S V N E 
1 F.A. pas 3 F.A. pas 
pas pas 
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Vest, neavînd un atac ofensiv, preferă să joace 8 de 
treflă, pentru a-şi proteja celelalte culori. Sud preia cu 
us de treflă și joacă riga de pică, iar Vest cîștigă levata 
cu as de pică. Est aruncă însă 2 de pică, ceea ce, evident, 
nu poate fi un apel în treflă. Eliminînd deci treila si 
culoarea de pică jucată, Vest îsi dă seama că Est apelează 
culoarea de rangul cel mai mic din celelalte două rămase 
(cupă şi caro) și va juca deci caro. Vest atacă dama de 
caro, pentru ca, în cazul în care Nord nu acoperă cu 
riga, să poată continua caro. Rezultatul este cîștigarea a 
patru levate pe caro + as de pică = o cădere. Dacă Vest 
nu ar fi jucat caro, ci orice altă culoare, linia Nord-Sud 
ur fi realizat contractul. 


ALTE DIRECTIVE PRIVIND JOCUL LINIEI DE FLANC 


Concentrarea rezultatelor obţinute din experienţa jocu- 
lui liniei de flanc a condus la o serie de constatări, deve- 
nite reguli cu un caracter de aplicabilitate destul de gene- 
ral. Aceste norme se aplică ori de cîte ori situaţia o per- 
mite, însă interpretarea lor nu trebuie să fie rigidă, ci se 
va analiza de la caz la caz oportunitatea unui joc cu res- 
pectarea strictă a indicaţiilor generale sau a unui joc în 
afara recomandărilor, atunci cînd aceasta poate aduce 
unele avantaje. 


Vom prezenta mai jos indicaţiile generale despre care 
am amintit: 


Flancul stîng joacă în tăria mortului, iar flancul drept 
Joacă în slăbiciunea mortului 


Acest mod de a juca se aplică în cazul în care lipsesc 
complet orice fel de informaţii din licitaţie sau din defo- 
sele partenerilor și cînd jucătorul respectiv nu are posi- 
bilitatea de a dezvolta un joc ofensiv cu perspective de 
succes. 

Atacul flancului stîng în tăria mortului s-a dovedit a 
fi eficient numai în circa 5u% din situaţiile cînd acest 
joc pare a fi indicat. Astfel, în fața unei semiforțe a 
mortului (R, x, x sau chiar R, V, x), atacul la această 
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culoare este foarte bun, întrucît dacă partenerul deţine 
onoruri imediat inierioare onorului aflat la mort, sau chiar 
cărţile complementare iurșetei mortului, rezultatul va fi 
excelent, în timp ce dacă nu le are, nu se pierde decit 
cel mult un timp, culoarea liniei declarantului dovedindu-se 
a li foarte puternică. 


Dacă însă mortul are o culoare solid formată, condusă 
de pildă de A, V, 10 sau R, V, 10, atacul la această 
culoare poate compromite un onor mare al partenerului, 
care şi-ar {i putut cîştiga levata în cazul în care declaran- 
tul ar fi încercat un impas nereuşit. 


Dacă partenerul din ilancul drept ar fi avut unul din 
onorurile mari cîștigătoare — riga în primul caz sau asul 
în cel de-al doilea — declarantul și-ar {i eliberat culoarea 
în urma acestui atac. 

Pentru aceste motive, în asemenea cazuri este mai 
indicată așteptarea, dacă partenerul nu a apelat anterior 
culoarea respectivă. 

În multe cazuri, atacul în tăria mortului, chiar la o 
culoare fără speranţă, se face în scopul de a proteja ono- 
ruri gardate în alte culori (R, x sau D, x, x). 


S-a constatat că atacul flancului drept în culoarea 
slabă a mortului prezintă bune rezultate în 80% din cazuri. 
Acest atac se face în scopul de a căuta cărţi mijlocii la 
partener, care ar putea ciştiga levata, sau de a găsi cărți 
mari în mîna declarantului, care, căzînd ar putea să valo- 
rifice culoarea jucătorului de flanc. 


Onorul se acoperă 


Regula ceste că jucătorul de flanc va acoperi un onor 
al adversarului cu un onor imediat superior, dacă mîna 
îi permite. Dacă nu va acoperi, declarantul va continua 
impasul și dacă îi lipsește numai onorul impasat, îşi va 
putea valorifica întreaga culoare. 

De exemplu: dacă declarantul (Nord) porneşte la impas 
cu valetul, iar Est nu va acoperi cu riga, după continua- 
rea impasului cu dama, linia Nord-Sud va cîştiga patru 
levate în accastă culoare. Dacă însă Est va acoperi cu riga, 
atunci Vest va cîştiga levata cu 10. 
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V,9,7 


N 

10,6,3 | v E | R,5,2 
S 
A,D,8,4 


Se înţelege că în cazul în care onorul este însoţit de 
un număr de cărţi de gardă care îi pot asigura cîștigarea 
unei levate, nu are nici o rațiune de a acoperi onorul de 
atac al declarantului. 

Astfel, dacă declarantul Nord joacă valetul și ameninţă 
cu impasul, Est nu va acoperi cu riga, pentru a-și putea 
rcaliza levata sigură. 


V,10,8,7 
95 |v E | R,4,3,2 


A,D,6 


De asemenea, atunci cînd sc presupune că onorul repre- 
zintă singura oprire contra valorilicării unei culori a adver- 
sarilor plasată într-o mînă unde nu mai există reveniri, 
sc va evita eliberarea culorii, chiar cu riscul de a pierde 
onorul respectiv. 

Spre exemplu, dacă declarantul Nord joacă dama pen- 
tru ultima oară de la mort (Sud), fără a mai avea vreo 
revenire, Vest nu va acoperi cu riga, pentru a nu valorifica 
total culoarea și a opri şi revenirea de care declarantul 
are nevoie. 


A,2 
N 
R5|v E | 9,8,4 
S 
D,V,10,7,6,3 
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Dacă flancul drept (Est) deţine R, 9, x într-o culoare 
unde mortul (Nord) are V, 10, x, Est nu va acoperi prima 
dată valctul jucat de la Nord, întrucît dacă dama se află 
la Vest, echipa în defensivă va realiza două levate în felul 


V,10,7 
N 
D,84 |v E | R,9,3 
S 
A,6,5,2 


acesta (D şi 9), în timp ce dacă Est ar fi acoperit de la 
început valctul cu riga, flancurile nu ar mai fi cîștigat 
decît levata damei. 


Mina a doua pune mic 


Jucătorul de ilanc allat în poziţia a doua, adică ime- 
diat după locul de unde a atacat declarantul (mînă sau 
mort), va pune o carte mică dacă atacul nu este un onor. 
Este de prelerat ca această carte mică să fie imediat superi- 
oară cărţii de atac (8 peste 7, valet peste 10 etc.), regula 
acoperirii onorului devenind astiel un caz particular al 
acestei indicaţii. | 

Această tehnică de a lăsa să treacă, de a nu forţa mîna 
în poziţia a doua, are scopul de a valorifica anumite cărţi 
mari pe care le deţine jucătorul respectiv, de a economisi 
o oprire la culoare sau de a ofcri partenerului posibilitatea 
de a cîştiga o levată cu un onor pe care îl deţine și care 
poate [i chiar singleton. 

Astlel, în acest caz, dacă declarantul Nord porneşte 
la impas cu 8, Est va lăsa să treacă, păstrîndu-și dama ca 


A,10,9,8,5 
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oprire, iar partenerul său, Vest, va cîştiga levata cu vale- 
tul, lucru care nu s-ar fi realizat dacă Est ar îi acoperit 
cu dama. 


Mîna a ireia pune cea mai mare carle 


+ 


Această indicație vizează pe jucătorul aflat în flancul 
drept, atunci cînd partenerul său a făcut un atac, şi îl 
obligă de a pune cartea cea mai mare peste cartea mortu- 
lui, cu excepţia cazului unei serii majore (de exemplu, 
R, D, V), cînd va pune cartea cca mai mică din serie. 


Explicaţia acestei reguli este foarte simplă: dacă flan- 
cul drept deţine, de pildă, A, D, x la culoarea în care 
flancul stîng a atacat cu o carte mică, iar declarantul joacă 
de la mort tot o carte mică, pot exista două posibilităţi: 


— dacă riga este la declarant, iar llancul drept nu 
pune asul, ci dama, riga adversarului își va face levata, 
deci impasul cste ncreuşit; 

— dacă riga este la partenerul din flancul stîng, iar 
flancul drept pune dama, atunci riga partenerului își va 
cîştiga oricum levata, deci impasul ceste inutil. 


Această indicație de a nu face impas la atacul parteneru- 
lui prezintă destul de puţine excepţii și, de aceea, se 
recomandă să se aplice de regulă, pentru a evita, printre 
altele, dezinformarea partenerului. 


CONTROLUL CULORII DE ATU 


Jucătorii de flanc trebuie să urmărească, ori de cîte ori 
cartea o permite, păstrarea unui atu cu care să împiedice 
valorificarea culorilor liniei declarantului, şi care să le 
permită valorificarea propriei culori. Lucrul este realiza- 
bil, obligîndu-l pe declarant să taie de cît mai multe ori 
din lungimea de atu o culoare valorificată a liniei de flanc. 
Într-adevăr, taiul din mînă s-a dovedit deosebit de neplă- 
cut pentru declarant, întrucît acesta îşi consumă atuurile, 
fără a afecta în schimb numărul de atuuri pe care linia de 
flanc continuă să le deţină. 
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Această tactică se aplică de obicei atunci cînd unul 
din jucătorii de flanc deţine o lungime de 4—5 atuuri și 
o culoare valorificată pe care declarantul cste obligat să 
o taie din mînă. Experienţa a arătat că, datorită rezultate- 
lor excelente care se pot obține, este bine ca atunci cînd 
există premise pentru desfăşurarea unui astfel de joc, să 
se prefere oricărei alte combinații. 

După epuizarea atuurilor declarantului, jucătorii de 
ilanc vor putea juca una din culorile valorificate, cîştigînd 
amenzi importante din numeroasele căderi realizate. 

Un alt procedeu de a păstra controlul culorii de atu este 
refuzul de a cîştiga levata cu un atu marc, atunci cînd 
acesta este însoţit de suticient de multe atuuri mici. 


Exemplu: 


e 8,6,4 

9 A,R,2 

O 5,4 

+ R,D,V,8,6 


e Â,7,5,2 N e 9 

Q 10,9,3 : 9 V,8,7,4 
© R,D,10,3 © V,9,7,6,2 
$ 9,2 S $% åA,5,3 


e R,D,V,10,3 
9 D,6,5 

O Â,8 

$ 10,7,4 


Sud joacă 4 pici. Vest atacă riga de caro, iar Sud cîş- 
tigă levata cu as. Sud va căuta apoi să scoată atuurile, 
însă Vest nu va acoperi cu as, ci va lăsa să treacă de 
două ori, controlînd în continuare culoarea de atu. 

Dacă declarantul continuă atu, Vest va cîştiga levata 
cu asul și va juca de două ori caro. Sud va fi nevoit să 
taie, însă nu va putea scoate ultimul atu al lui Vest, întru- 
cît va trece prin asul de trellă și va putea astfel ceda încă 
două levate la caro. 

Dacă declarantul nu continuă atu, ci joacă treflă, Est va 
prelua la a doua levată cu asul și va întoarce treflă, pe care 
Vest o va tăia și va juca un caro major, realizînd căderea. 
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În unele situaţii jucătorul de flanc poate refuza un supra- 
tai în vederea realizării a două levate în culoarea de atu. 
De pildă, dacă la un stadiu destul de avansat al jocului 
flancul drept (Vest) joacă un caro devenit major care lip- 
sete atît declarantului Nord, cît și lui Est, iar Nord va 


æ% R,D,10 
-a 
>5jv E | $ A,V 
S 


tăia cu riga de treflă (atu), Est va refuza suprataiul cu 
usul, întrucît va piorde valetul de atu, care va îi luat de 
damă. Deci suprataiul în această situaţie nu este indicat, 
lar Est va defosa o carte dintr-o altă culoare. 


TABELE 
REZUMATIVE-RECAPITULATIVE 


Deschiderea 


Pas 


] la culoare 


l] la culoare, 


apol „cana- 
pe“ 


2 +, 209, 


2 © 


2 F.A. 


LICITAŢIA NATURALĂ ȘI CONVENȚIONALĂ 


A. LICITAŢIA ÎN OFENSIVĂ 


Punctaj 

0—13 
14—20 
16—18 
16—19 
20—23 
22—24 


1. Deschiderea 


Condiții necesare 


Distribuţie şi alte condiții 


Culoare declarabilă 


— Distribuție regulată: 
4—3—3—3, 4-4-3-2, 
5—3—3—2. 

— Fără culoare majoră în 
5, sau două culori de- 
clarabile sau o culoare 
minoră redeclarabilă 


Două culori licitabile, din 
care culoarea de rang su- 
perior cel puţin de 5 cărţi 


— Culoare redeclarabilă. 
Dacă această culoare 
este 4, se deschide cu 
l %, cu mai puțin de 
24 puncte. 

— În caz de joc bicolor, se 
anunță întîi culoarea 
cea mai lungă 


— Distribuţie foarte regu- 
lată (4—3—3—3, 
4—4—3—2). 

— Cel puţin un onor mare 
în fiecare culoare 


Observaţii 


Poziția 3 poate 


deschide cu 
punctaj mai 
slab, însă cu o 
culoare majoră 
redeclarabilă, 
sau două culori 
declarabile 
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Deschiderea 


2 % 


3 F.A. 


4 F.A. 


3 la culoare 


4 la culoare 


5 în culoare 
minoră 


5 în culoare 
majoră 


Punctaj 


Minimum 
24 sau 
9—10 le- 
vate de 
joc 


24—26, 
sau 8 le- 
vate de 
joc 


28 


6—7 le- 
vate de 
joc (după 
vulnera- 
bilitate) 


7—8 le- 
vate de 
joc (după 
vulnera- 
bilitate) 


8—9 le- 
vate de 
joc (după 
vulnera- 
bilitate) 


10—11 
levate de 
joc 


Condiții necesare 


Distribuție şi alte condiții 


Culoare minoră indepen- 
dentă (foarte lungă) și cîte 
o oprire în celelalte culori 


Distribuţie 4—3—3—3 


Culoare de 6—7 cărți (cu- 
loarea minoră trebuie să 
fie foarte solidă) 


Culoare de cel puțin 7 cărţi. 
În culoare minoră este 
semn de mare slăbiciune 


Culoare de cel puţin 8 cărți 


Este o deschidere extrem 
de puternică și obligă par- 
tenerul să anunțe 6, dacă 
are un onor mare în cu- 
loarea de atu 
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Observaţii 


Deschidere con- 

vențională în 
rimul tur de 
icitație 


Nu este BW 


Licitaţie de ba- 
raj, se aplică 
regula lui2 și 3. 
Calculul forței 
miîinii în levate 
de joc 


2. Răspunsuri la deschidere 


Condiţii necesare 


Deschi- Răspuns b 
derea | la deschidere Distributie, Observații 
Punctaj alte condiții 


I| la | pas 0—4 Excepție: cu susți- 

cu- nere total insufici- 

loare entă la culoarea par- 
tenerului sau la des- 
chiderea de 1 4, se 
poate da un răspuns 
la nivel de 1, într-o 
culoare de cel puțin 
5 cărți 


5—8 În cazul în care con- 
tractul nu este pri- 
mejdios și cînd nu 
există posibilitate 
de ieşire 


1 F.A. 6—10 Fără culoare decla-| Este un răs- 
rabilă la nivel de 1| puns de slă- 
Fără susținere în cu-| biciune 
loarca de deschidere 


Susținere În general 4 atuuri 
simplă la cu- 
loare 


Susţinere 10—12 cu- — Culoare majoră, 
cu salt la loare majoră | cel puțin 4 atuuri 

culoare 10—14 cu- | — Culoare minoră, 

loare minoră | cel puțin 5 atuuri 

cu un onor mare și 

fără culoare majoră 


declarabilă 
' 8—14 cu- Culoare majoră, cel| Joc slab, cu 
SA Lia a loare majoră papin 5 atuuri distri buție 
a ciloara 6—10 culoare| Culoare minoră, celj foarte neregu- 
minoră puţin 6 atuuri lată (şicană, 
singleton) 


Este o licita- 
ție de baraj, 
iar deschiză- 
torul, în ge- 
neral, va pasa 


Deschi- 
derea 


Răspuns 
la deschidere 


Schimbare 
simplă de cu- 
loare, la nivel 
de 1 (unu 
peste unu) 


Schimbare 
simplă de cu- 
loare la nivel 
de 2 (doi 
peste unu) 


Schimbare de 
culoare, apoi 
„canape “ 


Schimbare de 
culoare cu 
salt simplu 


Schimbare de 
culoare cu 
salt dublu 


Schimbare de 
culoare cu 
salt triplu 


2 F.A. 


3 F.A. 


4—5 F.A. 


Condiții necesare 


Punctaj 


Minimum 6 


Minimum 10 


peste 12 


14—18 şi 
peste 18 


6 levate de 
joc în culoare 


7 levate de 
joc în culoare 


11—13 


14—16 


19—20 


Distribuție, 
alte condiții 


Culoare de minimum 
5 cărţi 


Culoare de preferat 
din 6 cărți 


Două culori decla- 
rabile, din care cea 
de rang superior cel 
puțin din 5 cărți 


Culoarea de forcing 
foarte puternică 


Culoare de 7 cărți 
imediat valorifica- 
bilă 


O culoare de 8 cărţi 


Repartiţie regulată 


Lipsa unei puternice 
susțineri la culoarea 
de deschidere 


Susţinere puternică 
la culoarea de des- 
chidere 


Observaţii 


Răspuns am- 
biguu, forcing 
pentru un tur 
de licitaţie 


Este o invi- 
tație la șlem 


Este o licita- 
ție de baraj 


Licitaţie de 
oprire 


Este un BW 
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Condiţii necesare 


Deschi- Răspuns : 
derea | la deschidere Distribuţie, Observaţii 
Punctaj alte condiţii 
2 $ 0—4 Fără susținere la cu- 
2 Joarea de deschidere 
2 9 Fără culoare decla- 
4—9 rabilă la nivel de 2 
Susţinere minimum 8 | Susţinere la culoare 
simplă la cu- de cel puţin 4 cărți 
loare oarecare sau D în 
trei 
Susținere 8—12 Culoare majoră = 
cu salt la cu- semnal de oprire; 
loare Culoare minoră = 


forță, întrucît s-a 
renunțat la 3 F.A. 


Schimbare Minimum 6 | Culoare de cel puţin] Răspuns am- 


simplă de cu- 5 cărți biguu (condi- 
loare, la nivel ţii similare 

de 2 (doi cu răspunsul 
peste doi) unu peste unu) 


Schimbare Minimum 8 | Culoare de cel puţin| Licitaţie de 
simplă de cu- 5 cărţi forță 

loare, la ni- 

vel de 3 (trei 


peste doi) 
Schimbare de| 12 Culoare redeclara- | Invitaţie la 
culoare cu rabilă şlem 
salt 
3 F.A. 10—13 Fără susținere în cu-| Licitaţie de 


loare și fără culoa-| forță 
re redeclarabilă 
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Deschi- 
derea 


2 $ 


Răspuns 
la deschidere 


2 © 
2 F.A. 
2 Q 
2 * 
3 $ 
39 


3 9 


Condiţii necesare 


Punctaj 


0—8 
peste 8 


oricare 


Distribuţie, 
alte condiţii 


Nici nu A 


A de O 

A de e 

A de ẹ 

A de © 

2 A asortaţi 

— majori sau 
minori 

— negri sau roșii 

2 A neasortaţi 


O şi & sau 
e şi © 


Observaţii 


Licitaţie con- 
venţională în 
primul tur. 
Apoi licita- 
tiile devin 
naturale, 
anunţîndu-se 
(dacă mîna o 
ermite) cu- 
oarea cea 
mai lungă, 
sau susține- 
rea culorii 
partenerului 
etc. 


CP A a a | eee 


Sub 3 levate 


3 F.A. 


Susținere 
la culoare 


Schimbare de 


culoare 


de joc 


peste 3 levate 


de joc 


3—4 levate 
de joc 


variabil 


Răspuns puternic, 
partenerul va pasa 


Trei atuuri mici sau 
un onor în doi la 
atu 


Licitaţie imperativă 
pentru un tur; se 
caută cel mai bun 
contract pentru 
manșă sau chiar pen- 
tru şlem 
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Condiţii necesare 


Deschi- Răspuns 
derea | la deschidere Punctaj 
| F.A. | pas 0—4 

2 F.A. 8—9 


2 la culoare| max. 8—10 


3 la culoare| min. 10—15 


4 la culoare 


10—13 
3 F.A. 10—14 
4 F.A. 15—16 
5 F.A. I7 
6 F.A. 18 


Distribuţie, 
alte condiţii 


Distribuție regulată 
fără culoare majoră 
din 5 cărți 


O culoare de cel pu- 
țin 5 cărţi (majoră 
sub 10 puncte, mi- 
"| noră sub 8 puncte) 


Culoare redeclara- 
bilă: (majoră min. 
10 puncte, minoră 
min. 15 puncte) 


Culoare majoră de 
cel puțin 6 cărți 


Fără culoare majoră 
în 5, deschizătorul 
va pasa 


Distribuţia foarte 

regulată (4—3—3— 

3, 4—4—3—2) 

Deschizătorul: 

— cu 16 puncte pa- 
sează; 

— cu peste 17 


culoarea de 4 
cărți 


Distribuție foarte 
regulată (4—3—3— 


culoare de 4 cărți 


Distribuție foarte 
regulată (4—3—3—3, 
4—4—3-—2). Deschi- 
sătorul pasează 
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Observaţii 


Este o licita- 
ție de slăbi- 
ciune 


La culoare 
minoră este o 
invitație la 
șlem 


Licitaţie de 
oprire 


Nu este un 


BW, ci sus- 
tinere directă 
la F.A. 


Condiţii necesare 


Deschi- Răspuns 
derea | la deschidere Distribuţie, Observaţii 


Punctaj alte condiţii 
l F.A.| 2 % 7—1! Joc bicolor din care| Conv. Stay- 
(Lici o majoră, sau joc| man, impera- 
taţii tricolor tiv pentru un 
ccn- tur 
venţio- 
nale : 
) 0—4 O culoare de 6 cărțij 3 n 
cu un onor, sau del € 2 
7 cărți A. = 
A 
Ža] O 
2 © 7—10 O culoare majoră| 9 -2 = 
lungă, sau joc bi-l s | S 
color în culori ma-| £ = 
jore = > 
| = 
E 
2 O sau 5—6 Q sau e de 6 cărți, 
2 Q cu un onor mare 
3 % sau 5—6 4 sau © de 6 cărți, 
3 © cu un onor mare 
2 F.A. | pas 0—4 
3 F.A. 5—10 Distribuție regulată 
Deschizătorul pa- 
sează 
4,5,6 F.A. 11—14 Cu deschidere de 20| 4 F.A. nu 
de puncte, deschi-| este BW, ci 
zătorul poate pasaļ susținere di- 
rectă la F.A. 
Culoare min. 5 Este imperativ pen- 
tru un tur cu ex- 
cepția cererii man- 
şei 
3 $ Deschizătorul va | Convenția 
anunța culoarea de| Baron 
4 cărți 
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Condiţii necesare 


Deschi- Răspuns 
derea | la deschidere i Distribuţie, Observaţii 
Punctaj alte condiţii 
După | pas Mizerie Fără culoare decla- 
cantra rabilă. Fără susți- 
de nere la culoarea par- 
upel tenerului 
a ad- 
versa- 9.--19 Punctajul este în 
rului celelalte 3 culori, 
însă manşa nu este 
posibil de realizat 
(misfit). Contractul 
se realizează în ca- 
zul în care adversa- 
rii lasă contra 
| F.A. 7-—9 Distribuție regulată 
Susținere pînă la 6 Mînă foarte slabă şi 
simplă la cu- susținere regulată la 
loare culoarea parteneru- 
lui 
Schimbare Mînă slabă, culoare 
simplă de cu- declarabilă de cel 
loare puțin 5 cărți, fără 
susținere în culoa- 
rea de deschidere 
Susținere cu | 6---9 Mînă mijlocie şi sus- 
salt la cu- tinere puternică la 
loare culoare 


Schimbare de| 6--8 


culoare cu 

salt 

Recontra peste 
peste 


12 


Culoare relicitabilă 


de cel puţin 6 cărţi 


La contra de apel pe 
deschiderea de ! F.A. 


La contra de apel pe 
deschidere la culoa- 
re, chiar și fără sus- 
tinere la culoarea 
contrată 


Nu este o li- 


citație impe- 
rativă, ci un 
semibaraj 
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3. Recereri deschizător 


Răspunsul 


Recerere 


Condiţii deschizător 


partenerului deschizător Punc- Distribuţie, Observaţii 
taj alte condiții 
Slab pas 14—16| Deschidere minimă 
Schimbare Repetarea culo- Culoare redeclara- 
simplă de rii la nivelul cel- bilă, fără susținere 
culoare mai scăzut în culoarea partene- 
rului | 
Susținere simplă 4 atuuri oarecare sau 
la culoarea par- 3 atuuri cu 2 ono- 
tenerului ruri mari Recereri 
minime 
Echivoc Schimbare sim- Distribuţie cores- 
plă de culoare de punzătoare, fără 
rang inferior pri- forță deosebită 
mei culori anun- 
tate 
Minimum de Distribuție regulată, 
F.A. mînă cu furşete, 
eventual o a doua 
culoare 
Slab Repetarea culo- |16—20| Culoare foarte solidă 
rii majore cu salt 
Schimbare Recerere cu salt Cu minimum 18 
simplă de simplu sau dublu puncte se anunţă 
l .À. A: : 
culoare la F.A 3 F.A Rocareri 
de forță 


Distribuţie regulată, 

fără culoare majoră 

redeclarabilă: 

e salt simplu = 
17—18 puncte 

e salt dublu = 
19—20 puncte 
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Condiţii deschizător 


Răspunsul Recerere 
partenerului deschizător Punc- Distribuţie, Observaţii 
taj alte condiţii 


Schimbare Repetarea culo- [16—20| Culoare redeclara- 


simplă de rii cu salt bilă 

culoare 
Susţinere cu salt Cel puţin 5 atuuri 
la culoare oarecare sau 4 atuuri 


cu un onor mare (în 
general această cu- 
loare corespunde Recereri 
unui „canapé“ față | de forță 
de culoarea de des- 


chidere) 
Oricare Schimbare de cu- A doua culoare de 
loare inversată cel puţin 5 cărți 


(„canapé“) sau 
schimbare de cu- 
loare cu salt 


“ae EC E E ae 
a | e | o | A 


2 æ conven-| 2 e sau 2 Q 16—18| 4 cărți la e sau res- 


tionale la pectiv la Q 
deschiderea 
de | F.A. 

2 © Lipsa unei culori 


majore de 4 cărți, 


iar deschiderea de _ 
l F.A. a fost mini- ii 
ma Stayman 


2 F.A. Lipsa unei culori 
majore de 4 cărți, 
iar deschiderea de 
1 F.A. a fost ma- 
ximă 


2 & conven- | 2 © obligatoriu |16—18| Partenerul anunță | Con- 


tionale la culoarea majoră, iar | venția 
deschiderea deschizătorul pa- „„Gladia- 
de 1 F.A. sează obligatoriu tor‘‘ 
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Condiţii deschizător 


Răspunsul Recerere 
partenerului deschizător Punc- Distribuţie, Oòservafii 
taj alte condiții 


2 © conven-| 2 e sau? 9 16—18| 4 cărți la œ sau res- | Con- 
tionale la pectiv la Q, iar des- | venția 
deschiderea chiderea de 1 F.A. | „Gla- 
de 1 F.A. a fost minimă diator“ 


3 & sau3 9 4 cărți la q sau res- 
pectiv la Q, iar des- 
chiderea de 1 F.A. a 
fost maximă 


-3 $ Ambele culori ma- 
jore de 4 cărți, iar 
deschiderea de 

1 F.A. a fost mi- 
nimă 


39 Ambele culori ma- 
jore de 4 cărţi, iar 
deschiderea de 
1 F.A. a fost ma- 
ximă 


2 F.A. Fără culoare majoră 
de 4 cărți, iar des- 
chiderea de 1 F.A. 
a fost minimă 


3 F.A. Fără culoare majoră 
de 4 cărți, iar des- 
chiderea de 1 F.A. 
a fost maximă 


2 e sau? Q pas Funcție de forța şi 
3 © sau3 4 | (dacă realizarea de distribuția cărți- 
convențio- manşei nu e po- lor (fit, misfit) 
nale la des- | sibilă) 


chiderea de 
| F.A. 


4. Recereri partener deschizător 


Rece- | Punc Condiţii partener deschizător 


rere | taj în | Recerere partener 
deschi- | ambele deschizător ; Distribuție, Observații 
zător | miini Punctaj alte condiţii 


Slabă | 24 | Pas sau licitație| min. 10 | Rezultă din | Manşa 


minimă —————| desfăşurarea improbabilă 
Slabă |27—32| Se cere manşa 14 Manşa 
Ei azi sigură 
Forță min. 10 


Slabă |24—27| — Susţinere în] 10—13 | Se alege una | Manşa posi- 


culoarea des- din aceste so- | bilă, situ- 
chizătorului, luții, în fun- | aţie foarte 
sau cție de forţa | delicată 
— Anunţarea și distribuția 
unei noi cu- mâinii 
lori (eventual 
„canapé “) 
sau 


— Salt în pro- 
pria culoare 


pas TR; 
Forță TAESTE SNS 
Recerere 9—10 


9. Licitaţii convenționale peniru cerere de șlem 


a) Convenţia Blackwood (BW) de 4—5 F.A. 


BW clasic BW roman 
Licita- öh t 
a P A servaţii 
(cerere) a ditia Räspuns Condiția 
4F.A.| 5 | Nici] 5 œ% Nici un A sau 
un À 3 A 
59]11IAII5 09 l A sau 4 A 
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BW clasic BW roman 


Licita- öt tii 
PR A rm Răspuns Condiţia ia 
4F.A.|59|24A |509 2 A asortaţi = | În cazul în care 
majori, minori, | cererea așilor s-a 
negri sau roșii |făcut prin des- 
| | — | chiderea de 2 A, 
i cererea de 4 F.A. 
5e |34A |5e 2 A neasortaţi = | se referă la rigi 
e și O sau 
O şi d 
SFAILAA |5FA. 2 A- 1 şicană 
6 la culoarea| 1 A 4- 1 şicană 
de atu în culoarea de 
rang superior cu- 
lorii de atu 
6 la culoarea| 1 A 4- 1 șicană 
de rang infe-| în culoarea anun- 
rior culorii de| țată la nivel de 6 
atu 
5F.A. Se dau răspunsuri similare celor de la interogarea de 4 F.A., 
pentru prezența R 
b) Convenţia BW de 4—5 4 (M. Gueneau) 
iba Răspuns Condiţia Observații 
4 $ 4% Nici un A | — Plasează răspunsurile la un ni- 
= vel mai scăzut ,însă suprimă 
4 Q I A licitația naturală la nivel de 
ÎI EI. PEN 4—5 
48 2 A — Răspunsul de 4 «4 la deschi- 
—————— S derea de 1 la culoare este 
4 FA. 3 A o cerere a așilor 
5 d Se dau răspunsuri similare 


celor de la interogarea de 
4 4 pentru prezența rigilor 
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Lici taţia 
de interogare 


4 într-o cu- 


c) Licitaţii interogative 


| Răspuns | 


Negativ : 


Condiţii 


Lipsa controlului 


Observaţii 


După licitaţia inte- 


loare nouă 
(culoarea de 
interogare) 


revenire la 
culoarea 
agreată, 
stabilită 


Anunţul cu- 
lorii asului 


5 F.A. 


Susținere în 
culoarea de 
interogare 


primului tur la cu- 
loarea de interogare 


— Controlul la al 
doilea tur la cu- 
loarea de intero- 
gare 

— | A sau șicană 
în culoarea anun- 
tată 


— Controlul la al 
doilea tur la cu- 
loarea de intero- 
gare 

— 2 A în alte cu- 
lori sau A la cu- 
loarea de inte- 
rogare şi A la 
altă culoare 


— 3A 


Controlul primului 
tur la culoare de in- 
terogare, dar fără A 
în alte culori 


rogativă, orice anunţ 
al jucătorului care 
face interogarea 
într-o altă culoare 
decît cea stabilită 
ca atu, este o nouă 
interogare la această 
culoare, pentru pre- 
zența R. 

Răspunsul ozitiv 
se dă la nivelul mi- 
nim pe F.A., iar răs- 
punsul negativ se 
face prin revenirea 
la culoarea agreată 


d) Convenţia „al Yosephine“ pentru marele șlem 


Riispuns | 


Licitaţia Condiţii Observaţii 
7 în culoarea | 2 onoruri mari în cu- ca măi deltă 
5 F.A. ne- | de atu loarea stabilită Suprimă P 
precedat de convenționale de 
4 F.A. 4—5 F.A., care pot 


6 în culoarea 


de atu 


Nu este îndeplinită | fi deosebit 


condiția de mai sus 


de utile 
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6. Licitația culorii anunțate de adversar (cue-bid) 


Condiţii necesare 


Licitaţia Pael Alte condiții, Observații 
semnificație 
Anunţ imediat în | 20 de puncte | — Imperativ pen- | Cerere de 
culoarea adversaru- | de onor tru un tur de li- | manșă 
lui la primul tur de citaţie 
licitație — Controlul primu- 
lui tur la culoare 
nu e obligatoriu 
Anunţ în culoarea| 12 puncte de | — Șlem improbabil 
adversarului, cînd onor — Mînă maximă în 
partenerul a deschis limitele primului 
licitația anunț 
Anunţ în culoarea| Variabil — Șlem probabil 
adversarului, la ni- — di primu- abea de 
vel superior lui tur în culoa- | ° 
rea licitată de 
adversar (as sau 
șicană) 
— Susţinere în cu- 
loarea parteneru- 
lui 
Salt în culoarea ad-| 13—14 — Nu este cue-bid 
versarului puncte — Culoarea de salt 


este foarte puter- 
nică şi poate ser- 
vi ca atu, cu 
toată licitația 
adversarului 


B. LICITAŢIA ÎN APĂRARE 


Se bazează pe evaluarea forței mîinii în levate de joc (cu excepția contrei 
de apel) și pe regula lui 2 și 3 


Condițiile jucătorului din linia defensivă 


Licitaţia PI 
în apărare Forţa Distribuţia, Observaţii 


alte condiţii 
Pas Slabă Lipsa levatelor de 


joc necesare în spe- 
cial jucătorului nr. 2 
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Condiţiile jucătorului din linia defensivă 


Licitaţia Observaţii 
1 Distribuția, 
ii Forta en 
Pas Mijlocie În poziția 4, cînd 
ambii adversari au 
vorbit 
Puternică În poziția 2, cînd 
jucătorul are culoa- 
rea anunțată de des- 
chizător 
Se poate licita| Mijlocie Joc frumos, iar par- 
(le rereil) în tenerul  deschizăto- 
poziția 4 rului a pasat 
Schimbare de cu-| 4—6 levate de | Culoare frumoasă 
Joare la nivel de | joc după vulne- 
] (unu peste unu) | rabilitate 
schimbare de cu- | 5—7 levate de | Culoare frumoasă 
loare la nivel de| joc după vulne- | În poziţia 4 (reveil) 
2 (doi peste unu) | rabilitate condiții mai largi 
Schimbare de cu- | 6—8 levate de | Culoare frumoasă 
loare cu salt joc (14—18 
puncte), după 
vulnerabilitate 
Schimbare de cu- | Variabil Culoare puternică şi | Este o lici- 
loare cu salt du- forță slabă taţie de 
blu sau triplu baraj 


] F.A. 


14—16 puncte 


Dublă oprire în cu- 
loarea anunțată de 
adversar. Lipsa unei 
culori majore în 4, 
declarabilă la nivel 
de 1 
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Condiţiile jucătorului din linia defensivă 


Distribuţia, 
alte condiţii 


Observaţii 


Licitaţia 
în apărare Forţa 
2 F.A. Variabil 
3 F.A. 8—9 leyate de 
joc 
4 F.A. Puternic 


Contra de apel 


onor 
Recontra S.O.S. 

(de apel) 

Contra de pena-| Variabil 


lizare 


Recontra natural | Forţă suficientă 


14—20 puncte de 


Licitaţie convenţio- 
nală, indicînd un 
joc bicolor în culori 
minore, cu forța va- 
riabilă, funcţie de 
vulnerabilitate. Par- 
tenerul va indica cea 
mai bună culoare 
minoră 


Cite o oprire în fie- 


care culoare 


Se face pe deschide- 


rea de baraj a ad- 
versarilor, de 4 la 
culoare. Corespunde 


unui contra de apel 


Joc solid în culorile 
majore sau cel puţin 
într-o culoare de 
rang Superior celei 
contrate 


Obligă partenerul să 


anunțe culoarea pe 
care o are 


Forța în levate ime- 


diate sigure. Manşa 
puțin probabilă. 

Lipsa de susținere în 
culoarea parteneru- 
lui sau lipsa unei 
culori majore decla- 


rabile. 4 atuuri în 
culoarea contrată 


Distribuţie normală 
Contractul anunțat 
este la nivel ridicat 
şi în culoare majoră. 
Contractul anunţat 
nu este vulnerabil 


Cazuri spe- 
ciale: 

— contra 
psihologic 
— contra 
pentru diri- 
jarea ata- 
cului 


Se face cînd 


există o 
șansă din 
două de reu- 
șită 


i i i a... OER 
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Răspunsuri la contra de apel 


Condiţiile jucătorului din linia defensivă 


Licitaţia aa eat IEI as Observaţii 
în apărare Distribuţi 
Parar Forța bei | 
Pas Mizerie Lipsa unei culori în 
5 licitabilă 
Mijlocie Culoarea solidă este 
cea contrată 
6—7 puncte Cînd s-a "contrat 
1 F.A. 
O culoare Pînă la 6 puncte | Se anunță culoarea 


Culoarea cea mai 
lungă ; 


O culoare cu salt 
sau culoarea ad- 
versarului (cue- 
bid) 


l F.A. 


2 —3 F.A. 


6—10 puncte 


Peste 10 puncte 


10—15 


cea mai lungă, la 
nivelul cel mai scă- 
zut 


Se preferă o majoră 
în 4 unei minore în 5 


— Anunţul culorii 
cu salt nu este 
imperativ 

— Cue-bid este im- 
perativ pentru 
un tur şi obligă 
partenerul să 
anunţe culoarea 
majoră cea mai 
bună 


Fără culoare majoră 
declarabilă şi cu o 
oprire în culoarea 
contrată 


Fără culoare majoră 
declarabilă și cu 
două opriri în cu- 
loarea contrată 


Tee 
DE RD i E E A RE A SP 0 IPEE 
Do O a a d 


Di iti) 
De iad 
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Licitate şi făcute 


In plus fiecare 


Tricuri 


Nevulnc- 


În rabil 
minus 


(căderi) Vulnera- 


bil 


Șlem licitat şi făcut 


Onoruri la 


Rober 


MARCA LA BRIDGE — CONTRACT 


Culoarea $ O O PS Fără atu 
Necontrate 20 20 30 30 Primul 40 | Următoarele 
30 
Contrate 40 40 60 60 Primul 80 | Următoarele 
60 

Necontrate Nevulnerabil şi vulnerabil = valoarea tricului Recontra 
n | | CUblează 
Contrate Nevulnerabil 100 Vulnerabil =: 200 valoarea 
me contratului 
Nr. căderi lor | 2 3 4 5 6 7 8 
Necontrate 50 100 150 | 200 | 250| 300 | 350| 400 
Contrate 100 | 300| 500| 700 | 900 | 1100 | 1300 | 1500 
Necontrate 100 | 200 | 300| 400 | 500| 600 | 700 | 800 
Contrate 200 | 500 | 800 | 1100 | 1400 | 1700 | 2000 | 2300 
M 500 

a Nevulnerabil = Vulnerabil tea, 
Mare 1000 1500 
Culoare 4 într-o mînă 100 5 într-o mînă 150 
Fără atu 4 ași într-o mînă 150 

Din trei manșe | 500 | Din două manșe 700 


Întrerupt după o manşă . . ... cc... ... 300 
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